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ОТ РЕДАКЦИИ ние 


Уважаемый любитель видеоигр! 


Издательство ТВ!СК$ (ТБ и редакция журналов СТРАНА РАЕАМСАЗТ/ТЕСК$ бО1О 
А РЕАУЗТАТЮМ/ТАСК$ СОР приглашают Вас стать постоянным и активным на- 
читателем. На страницах журнала Вы найдете всю необходимую информацию по 
новым играм: прохождения, коды, стратегические советы и подсказки. Вы также 
принять участие в проводимых конкурсах и воспользоваться услугами отдела 
сигры — почтой”, обновленный каталог которого высылается с каждым номером 
уживаютя ТОЛЬКО подписчики и покупатели журнала). 
Журналы СТРАНА ОВЕАМСА$Т/ТЕ!СК$ ОГО. 
я 9001 год. 
Страна ОВЕАМСА$Т/ТЕ1СК$ СОШО 19, 13 47 руб. 
Страна ОВЕАМСА$Т/ТА!СК$ СОТ Большая книга кодов и хинтов 60 руб 
Крупноформатное издание, содержащее наиболее 
р полную коллекцию кодов, паролей, секретов, 
подсказок практически для всех игр выпущенных 
у нас в стране для видеоприставки ОКЕАМСА$Т, 
Примечания. 1) При заказе обязательно сделайте пометку "ОС", иначе может 
озникнуть путаница, 
Условия подписки на журнал "Страна БС“ такие же, как и на "Страна Р5” за 
Исключением цены (47 руб.). 
Журналы СТРАНА РЕАУ$ТАТОМ/ТА!СК$ СОТ. 


9001 год. 
СТРАНА РЕАУ$ТАТ!ОМ/ТА!СК$ СОШО 5,6, 7, 10,18 45 руб. 
| $9009 год. 
` СТРАНА РЕАУЗТАТОЮМ/ТА!СК$ СОГО 13,14,15,16 45 руб. 
СТРАНА РЕАУЗТАТ!ОМ/СЕКРЕТЫ - постоянно обновляемые выпуски содержат коды, 
пароли и секреты лучших игр. 45 руб. 


НА РЕАУЗТАТОМ/1090 игр - энциклопедия игр для Р!ауз{аЙоп, содержит 
описания, рейтинги, секреты , подсказки и советы практически 
по всем известным в нашей стране играм. 60 руб. 

НА РЕАУЗТАТТОМ/БОЛЬШАЯ КНИГА КОДОВ - уникальное собрание 

кодов и паролей по 1000 игр ее р ст нии 80 руб. 


ВНИМАН ыы одлих 
`Вы можете произвести подписку на любое, ое Вам количество будущих выпусков 


любого из журналов. Цена одного выпуска — 45 руб. Аля “Страна Р5” и 47 руб. для 
"Страна ОС”. С каждым выпуском Вы будете получать свежий каталог Видеоигры — почтой, 
— се помощью которого сможете приобрести нужные товары для Р!ау${айоп и Огеатса$(. 

к Если Вы решили стать нашим читателем, выберите, пожалуйста, удобный для Вас ва- 
риант оплаты (см.ниже), а, мы будем рады видеть Вас в числе друзей журнала, 


ВАРИАНТЫ ОПЛАТЫ: 


1) Предварительная оплата почтовым переводом по адресу: . 


— 105503, Москва, а/я 31. Карчевской Майе Николаевне. 

В корешке почтового перевода укажите свой полный адрес и ФИО, а на обороте в 
разделе "для письменного сообщения” состав заказа с подсчетом суммы (см. пример). 

Заказ на отправку наложенным платежом Вы можете сделать по телефону (095) 794 - 
06 - 54 (работаем без выходных!), Если не сумеете сразу дозвониться, попробуйте 
вечером того же АНЯ или на следующий. Заказы принимаются только от совер- 


ЭКО ОТ РЕДАКЦИИ 
шеннолетних. 

Оплата наложенным платежом имеет свои особенности: 

— одновременно высылается не более двух выпусков. До получения оплаты (возврата 
перевода) новые отправки не производятся. 

— почтовые услуги при этом способе отправки стоят дороже. Поэтому общая сто- 
имость получается на 95-30% (в зависимости от региона) выше. В те регионы, куда идет 
только АВИА почта отправка производится только по предоплате. 

ПРИМЕР ЗАПОЛНЕНИЯ КОРЕШКА ПОЧТОВОГО ПЕРЕВОДА, 


Талон Для письменного сообщения: 
к почтовому переводу 


на 214 руб. 00 коп. 


От кого Иванова _ 
—^ о Ваемацаллщек в 
— Летова 
Адрес: 184029, п. Сосновка._ 
(почтовый индекс и подробный адрес) 
_ Мурманской обл. — 
ул, Парковая. д, 5. кв.23___ 
2) Подписка в любом почтовом отделении Россни и стран СНГ. 


Объединенный Каталог “Почта России”. СТРАНА РЕАУ$ТАТИОМ/ТЕИСК$ СО! - 
Подписной индекс 38901. 


3) Оплата наложенным платежом (оплачиваете при получении на почте). 

Аля того, чтобы получать журнал н/пл, пришлите по нашему адресу письмо с заявле- 
нием: 

“Прошу выслать н/пл. ранее вышедшие номера Страна ... /ТЕСК$ СОШ 
мм Прошу оформить подписку на журнал, начиная с М___. Оплату при 
получении гарантирую. Подпись. Телефон (желательно)." 

При этом выходящие тома будут высылаться Вам до тех пор, пока не заявите об отме- 
не подписки. 


Наши книги Вы можете приобрести: 
Москва: 
Ярмарка в Лужниках (метро “Спортивная”, выход к стадиону, затем 


пройдя под новой эстакадой сразу свернуть налево) 
Проспект Мира, спорткомплекс “Олимпийский”, Книжная ярмарка, 
место 354 


Саратов: 
Магазины-салоны компании “Архипелаг” 


г.Саратов, ул.Московская, 134/146, тел. (8452) 52-37-52, 51-66-33 
г.Саратов, проспект Энтузиастов, 44“в”, тел. (8452) 96-04-89 


ВНИМАНИЕ! Организации и частные предприниматели любых регионов, продающие жур- 
налы “Страна Р/аузёаНоп/ТЕИСК$ СО” и “Страна ЭгеатсазУТЕ!СК$ 600”, могут БЕС- 
ПЛАТНО опубликовать в журнале адрес своей торговой точки. Ждем Ваших обращений! 


ВОМВЕВКМАМ ОМЫМЕ 


Русскоязычная версия игры фирмы “ВЕКТОР” 


Введение. _ 

Очередная игра из знамени- 
той серии. ВотЬегМап. Отлича- 
ется очень мало от предыдущей 
игры, хотя наличие ОпИпе режи- 
ма, когда восемь игроков одно- 
временно могут принимать уча- 
стие в игре, безусловно добавля- 
ет кней интерес. Конечно, суще- 
ствует много ОН!те режимов для 
нескольких игроков, и основные 
принципы, отличающие игру се- 
рию ВотЬегМап практически 
сохраняется. Кстати, в этой игре 
Вы должны будете собирать де- 
тали ‘специальных панелей 
(СоПесйоп Рапе! р!есез), которые 
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будете получать, 
выполнив опре- 
деленные цели в 
режиме Могта!| 
Сате тоае, и 
именно этому, в 
основном, будет 
посвящено на- 
стоящее про- 
хождение. 

* Общие ха- 
рактеристики 
игры. 

Максималь- 
ное количество 
игроков: В ре- 
жиме оЙИпе — 4 

в режиме 
ОпИае — 8. 

Различные 
типы игровых 
режимов: 5 - в 
режиме оЙИпе. 

2 - в режиме 


опИпе. 


Количество `° уровней: 20 
(включая уровни с боссом). 

Количество боссов: 5. 

* Сюжет. 

Небольшой остров у южного 
моря на планете ВотЪег называ- 
ется. Оцине 13апа. Именно 
здесь каждые четыре года про- 
исходит потрясающий боевой 
фестиваль (ВотБег Ва е 
Еезиуа.`Они ‘называют его 
“ВОМВ-А-БУМР!С5”. 

Чемпион планеты принимает 
участие в каждом из пяти сорев- 
нований ВотЪег Еуеп{$ и полу- 
чает священную золотую медаль 
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Засге4 Со Ме4а]. 
Глубоко в лесах этого малень- 
кого островка Вы видите 


ВотЬегМап, активно тренирую- 
щегося под водопадом. Он гото- 
вит себя к новым сражениям... 
Когда какой-нибудь герой завое- 
вывает все священные золотые 
медали, ему открывается доступ 
к самому высокуму титулу — 
Маз(ег ВотБегтап и, согласно 
древней легенде этого острова, 
ВотЬегМап вызывает на бой 
ПЯТЬ чемпионских команд 
(Спатр!оп Теаглз)... 
* Игровая система. 

Играя в режиме М огта! Сате 
тоае, Вы проходите многочис- 
ленные уровни, сражаясь с ком- 
пьютерными соперниками до 
тех пор, пока не встретитесь с 
боссом, а при выборе стадий 
(з{азе зе]ес®) увидите на экране 4 
серых ящика. Каждый из них 
представляет одну из 96 сбор- 
ных панелей (соЙесНоп рапе!$), и 
Вы сразу поймете что и как нуж- 
но сделать, чтобы заполучить 
иконку со|!есЦоп 1соп. На первом 
уровне Вам нужно заложить 
бомбу в нижнем углу экрана за 
20 секунд. Если успеете, то поя- 
вится “уникальная” иконка, ко- 
торую нужно будет собрать. Как 
только возьмете эту иуонку и вы- 
играете раунд, то получите до- 
ступ к одному из элементов 
сборной панели. Кстати, каждая 
сборная панель дает Вам воз- 
можность получить несколько 
деталей, из которых можете со- 
бирать своего собственного 
ВопБегтап. Детали бывают раз- 
ных типов: головы (Неа9), глаза 
(еуе). тело (Бо4у) и ноги (1е8з). 


Причем существуют многочис- 
ленные варианты этих деталей. 
Так, голов более 90, тел еще 
больше, так что реально можно 
создать бесчисленное количест- 
во разнообразных собственных 
ВотБегтап’ов. 

Кроме того, в игре существу- 
ют 5 основных боевых режимов 
БаЙе тоае: 

— Режим Вт$ Маёсй Кше. 

В этом режиме нет никаких 
ромег-ир, нет ловушек, и арены, 
как правило, чрезвычайно ма- 
ленькие. По умолчанию времени 
3 минуты, и Ваша цель взорвать 
соперника своими бомбами. Тот 
игрок, который уничтожит боль- 
ше противников, объявляется 
победителем. Игра очень дина- 
мичная, быстрая, режим чрез- 
вычайно увлекательный, и чем 
выше уровень стадий, тем боль- 
ше случайных бомб падает с не- 
ба, а игровое действие становит- 
ся более напряженным и дина- 
мичным. Все бомбы, которые за- 
кладывает Бомбермен 
(ВотЬегтап) имеют таймер, на 
котором Вы можете наблюдать 
обратный отсчет времени. 
Взрыв произойдет, когда появит- 
ся цифра ноль (0). 

— Режим Рапе! Ратё Вше, 

Этот боевой режим, пожалуй, 
один из самых увлекательных. 
На площадке стандартного раз- 
мера Вы можете отыскать все 
необходимые ро\ег-црз, и в дан- 
ном случае не надо уничтожать 
как можно больше соперников. 
Когда бомбы взрываются, то в 
радиусе взрыва опеределенный 
участок боевой арены окраши- 
вается в цвета Бомбермена, и ес- 
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| сумеете окасить всю арену в 
ботвенные цвета или закра- 
ь наибольший участок преж- 
чем истечет лимит времени, 
ы одержите победу. 
7 — Режим $иьфтагте ВКше, 
ожалуй, один из самых увле- 
льных режимов. В режиме 
МЬтаг!ле Ва{Ше шо4е поле боя 
елено на две зоны, и каж- 
Й игрок может установить од- 
новременно только 3 бомбы, 
аждая из которых имеет тай- 
Мер с дисплеем, на котором мож- 
и наблюдать обратный отсчет 
мени: 3-2-1-0 Буум. Когда ус- 
пнавливаете бомбу, таймер от- 
тывает вначале одну секунду, 
итем еще одну, после этого бом- 
погружается и перемещается 
практически в зеркальную пози- 
ю на противоположную сторо- 
МУ боевой арены, и как только 
она всплывает на поверхность, 
роисходит взрыв. В игре очень 
ьшую роль играет стратегия, 
поскольку Вы должны точно оце- 
ть расположение противника 
и действовать осмотрительно и 
имательно, точно заклады- 
ть свои бомбы в нужные мес- 
‚ поскольку противник ведь 
тоже не дремлет и сам заклады- 
т бомбы, чтобы взорвать их в 
т самый момент, когда Вы пы- 
1етесь заложить бомбу. Очень 
цжно научиться действовать 
им образом, чтобы своевре- 
‘менно послать бомбу противни- 
ка на его же сторону. 


Огонь (Ее) 


Бомба (ВотЬ) 


Название предмета Описание иконки 
Улыбающееся личико 
на огненном шаре, 


ВОМВЕКМАМ ОМЫМЕ = 


— Нурег Вотбегтап Кше, 
Это своеобразная версия игры 
с захватом флага. Вы можете иг- 
рать в режиме одного игрока или 
в командном режиме. В центре 
боевой арены находятся боль- 
шая капсула и энергетические 
иконки. Как только Вы соберете 
эти иконки, атомы начинают 
плавать вокруг Вашего персона- 
жа. Отыщите три таких атома, а 
затем отправляйтесь в капсулу, 
и когда сумеете это сделать, вся 
боевая арена взорвется и бук- 
вально зажарит соперников. На 
самом деле, всего существуют 
шесть таких атомов, и игра при- 
обретает большую увлекатель- 
ность, когда каждый из двух 
персонажей имеет в своем рас- 
поряжении три подобных атома, 
и каждый из игроков пытается 
обогнать другого и первым ус- 
петь к капсуле. 
— Режим 5игмуа! Вше, 
Довольно стандартный, но ув- 
лекательный режим. Нужно 
взрывать противников, и по- 
следний, кто уцелеет, будет побе- 
дителем. Здесь есть несколько 
различных арен, на каждой из 
которых действуют свои собст- 
венные правила, но общий 
принцип остается: взрывай про- 
тивника, но сам постарайся ос- 
таться в живых. 
* Боевые предметы. 
Рассматриваем из по следую- 
щей схеме: 


Описание предметов 
Увеличивает количество 
огневой мощи Вашего 
бомбозапаса, 


Иконка в форме бомбы. Увеличивает количество 


а Оь.  бВвь оао: 


Скорость ($гее4) 


Удар ногой (К!сК) 


Рукавица (Ро\мег 
С]оуе) 


Удар кулаком (Рупсй) 


Ряд бомб (Ипе Воть} 


Рикошетирующая бомба 
(Воуипстд Воть) 


Сандаль ($апда!|) 
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На иконке изображен 
гоНегаде. 
Изображение ноги 
ВотЬегМап, ударяющего 
по бомбе. 


Иконка с изображением 
рукавицы. 


бомб, которые Вы можете 
взять с собой за один раз. 
Увеличивает скорость 
персонажа. 

Позволяет ударом ноги 
швырнуть бомбу в нужную 
точку, и чтобы остановить 
ее, необходимо нажать 
кнопку В. 

Позволяет Вам подбирать 
бомбы и швырять их в 
людей. Стоя над бомбой, 
можете положить ее на 
землю, а затем взять, 
удерживая кнопку А. 


Иконка с изображением Позволяет Вам ударом 


боксерской перчатки. 


кулака отшвыривать 
бомбы на три квадрата с 
того места, на котором 
бомба находится в 
настоящий момент. 
Нажмите кнопку Х, стоя 
рядом с бомбой, которую 
хотите перенести. 


Иконка с изображением Позволяет Вам разложить 


трех бомб. 


На иконке изображено 
что-то вроде каучуковой 
бомбы. 


На иконке изображена 
сандалия. 


все бомбы в ряд. После 
того, как заложите свою 
бомбу, просто встаньте на 
нее, нажмите кнопку Хи 
автоматически разложите 
остальные свои бомбы. 
Когда Вы ударяете ногой 
по ней, она начинает 
перемещаться назад и. 
вперед на два “квадрата” 
от той точки, на которой 
находится. Когда Вы 
бросаете ее, она 
случайным образом 
рикошетирует от 
различных предметов и 
скачет по всей территории, 
словно полоумная лягушка. 
Уменьшает скорость Вашего 
движения, можете получить 
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Череп ($Ки!) 
череп. 


Примечание; 
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На иконке изображен 


ее только во время мини- 
игры в режиме ВаШе 
Моде. 

“Награждает” Вас одной из 
девяти болезней. (См. в 
примечании) 


Болезнь $ргтё $/скпез$ — резко увеличивает скорость. 

Болезнь $/и99/5В $/скКпез;$ — резко уменьшает скорость. 

Болезнь О’аггвеа (что-то вроде поноса} — персонаж начинает некон- 
тролируемым образом расставлять бомбы. 

Болезнь Рага!уз15 — персонаж не может установить бомбы. 

Болезнь Мт/та! $1сКлез5 — уменьшает радиус действия бомб до мини- 


мума. 


Болезнь Сап`.${ор $/сКпез$ — персонаж не может остановиться и все 


время бегает. 


Болезнь Квуегзе $/сКпез$ — 8се управление меняется на “протовопо- 


ложное”. 


Болезнь $погё Еизе $/скпез; — сокращает время до взрыва Вашей бом- 


бы, как бы укорачивает запал. 


Болезнь Ёопд Еизе $/скпез$ — увеличивает время задержки до Взрыва. 


* Режим Могта! Сате Мое. 
— Уровень А. 

Сражение против электриче- 
ских драконов на электростан- 
ции Трипаег У\Уо! Ро\мег Р1ап\ 
(Зигууа! Ви{!е). 

1.1. — 1-й этаж генераторной ком- 

наты (1Е — бепегаюг Коот). 

1. Цель: Заложить бомбу 8 ниж- 

нем левом углу. 

Лимит времени: 20 векунд. 

Итак, Вам нужно заложить 
бомбу в нижнем левом углу гене- 
раторного зала, уложившись за 
20 секунд. В случае успеха полу- 
чите элемент панели СоПесНоп 
Рапе! №01 Арр!е. 

Голова / Тело / Ноги — 097, 
098, 099. 

2. Цель: Заложить бомбу 8 ниж- 
нем правом углу. 

Лимит времени: 20 секунд. 

Вам предстоит заложить бом- 
бу в нижнем правом углу поме- 


щения, уложившись в лимит 
времени 20 секунд. В случае ус- 
пеха получите элемент панели 
СоПесНоп Рапе! №02 Вапапа (в 
первом случае с изображением 
яблока, а теперь с изображением 
банана). 
Глаза (еуез) — 007, 018, 025, 
027. 
3. Цель: Заложить бомбу 8 верх- 
нем левом углу. 
Лимит времени 30 секунд. 
Вам предстоит заложить бом- 
бу в верхнем левом углу помеще- 
ния, уложившись в 30 секунд. В 
случае успеха получите очеред- 
ной элемент панели №03 Огапбе 
(с изображением апельсина). 
Глаза (еуез) — 017. 
4. Цель; Заложить бомбу 8 верх- 
нем правом углу. 
Лимит времени: 50 секунд. 
Вам предстоит заложить бом- 
бу в верхнем правом углу поме- 


рай 
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щения, уложившись в отпущен- 
ный лимит времени 50 секунд. В 
случае успеха получите еще 
один элемент панели №04 Меоп 
(Дыня). 

Голова / Тело / Ноги — 085, 
086. : 

1.8. Подвал В1 ВаЦегу Берод. 
1..Цель: Заложить д8е бомбы на 
центральной трубе. 

Вам предстоит заложить од- 
новременно две бомбы на пере- 
сечении центральной трубы с 
двумя другими. 

Если справитесь с заданием, 
то получите очередной фраг- 


мент панели №5 \УМаегте]оп 
(арбуз). 
Глаза — 042. 


2. Цель: Заложить две бомбы, 

Вам предстоит заложить одну 
бомбу в центре левой трубы и 
еще одну бомбу в центре нижней 
трубы, причем сделать это одно- 
временно. 

Если справитесь с заданием, 
то получите очередной фраг- 
мент панели №06 Реасв (Персик). 

Глаза — 043. 

3. Цель: Заложить две бомбы на 
верхней и на правой трубах. 

Вам предстоит заложить одну 
бомбу в самом центре правой 
трубы и еще одну бомбу в центре 
верхней трубы, причем сделать 
это одновременно. 

Если справитесь с заданием, 
то получите очередной фраг- 
мент панели №07 Реаг (Груша). 

Голова / Тело / Ноги — 050. 

4, Цель: Вам предстоит зпло- 
жить бомбы 8 центре, спра8а, 
слева, наверху и внизу, 

Если справитесь с заданием, 
то получите ‘очередной фраг- 


мент панели №08 Сгееп Арр!е 
(Зеленое яблоко). 
1.3. К НеПроге, 

1. Цель: Колотить ногами по 

бомбам (К!ск Воть), словно за- 
правский футболист. 

Выполнив цель, получите оче- 
редной фрагмент панели за №9 
Сгаре (Виноград). 

Глаза — 041. 

2. Цель: Нужно заложить бомбу 
прямо на стрелу Внизу слева, а 
затем поддать ее ногой, чтобы 
она перелетала на правую сто- 


рону. 

Выполнив цель, ‘получите 
фрагмент панели за №10 Гетоп 
(Лимон). 


Глаза — 039, 057. 

3. Цель: Нижняя правая стрелка. 
Удар ногой влево. 

Положите бомбу на стрелку 
внизу справа и поддайте ей но- 
гой (К1сК) так, чтобы она переле- 
тела на левую сторону. 


Получите очередной фраг- 
мент панели за №11 Спеггу (Виш- 
ня). 

Глаза — 026. 


4. Цель: Разместить бомбы, а 
затем ударом ноги отбить их 
от четырех центральных стре- 
лок. 

Справившись с заданием, по- 
лучите 12-й фрагмент панели 
Ришр п (Салфетка). 

Глаза — 028. 

1:4, $бигууа! Спатрюп5Шр! 

1. Цель: Пробежать по часовой 

стрелке, начиная с верхнего ле- 
вого угла. 

Итак, Вам предстоит пробе- 
жать по часовой стрелке, начи- 
ная с верхнего левого угла, и сде- 
лать полный круг. В награду по- 
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лучите очередной фрагмент па- 
нели №13 Гецисе (Салат). 
2. Цель; Неизвестна. 

Как действовать тоже. 

А в награду получите фраг- 
мент №14 Сагго{ (Морковка). 

3. Цель: Уложиться 86 10-секунд- 
ный лимит Времени. 

Вам нужно продержаться в 
матче, по крайней мере, 10 се- 
кунд и победить. Желательно 
сделать это и побыстрее. 

За победу получите фрагмент 
панели №15 Тотафо (Помидор). 

Глаза — 049. 

4. Цель: Неизвестна. 

Как действовать неизвестно. 

Голова / Тело / Ноги — 016, 
017. 

За победу получите фрагмент 
панели №16 Согп (Пщеница). 

— Уровень В. 

Против Кеа Рноег!х в трени- 
ровочной школе — Уо]сат! тв 
Тгаппё 5своо]| (Нурег ВошЪЬег 
Вие З{аве). 

2.1. Соа! $аипа. 

1. Цель: Нужно отнести бомбу 

из Верхнего левого угла, двига- 
ясь по часовой стрелке. 

В награду получите фрагмент 
панели №17 Кад1з8 (Редис). 

2. Цель: Неизвестна. 

Как действовать неизвестно. 

В награду получите фрагмент 
панели №18 СагИс (Чеснок). 

3. Цель; Незвестна. 

Как дествовать неизвестно. 

В награду получите фрагмент 
панели №19 Ртуоп (Лук). 

4. Цель: Собрать 5 панелей 
Нурег Рапе!$. 

Когда выполните все эти пять 
целей, то получите 20-й фраг- 
мент панели СисишЪег (Кры- 
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жовник). 
2.2. Мазта Агепа. 

1. Цель: “Войти” 8 машину с д8у- 

мя панелями. 

Задача вполне понятная. В 
случае успеха получите фраг- 
мент №21 Сгееп Реррег (Зеленый 
перец). 

2. Цель: Стартуя ‘от Верхнего 
левого телепортера, нужно 
пройти через все телепортеры 
и Вернуться, совершив полный 
круг, к месту старта. 

Справившись с заданием, по- 
лучите 22-й фрагмент панели 
Соое (печенье). 

Глаза — 059. 

3. Цель: Неизвестна. 

Как действовать неизвестно. 

Выполнив задание, получите 
фрагмент панели №23 Саке 
(Кекс). 

4, Цель: Собрать 5 панелей 
Нурег Ропе! и победить. В об- 
щем, Все понятно. 

Справитесь и получите 24-й 
фрагмент Спосо!а\е (Шоколад). 

Голова / Тело / Ноги — 036. 

2.3. Сгацег Союзеит, 
1. Цель: Быстро ‘установить 
бомбу на старте. Задание про- 
стое и понятное. 

Выполнив эту цель, получите 
25-й фрагмент Сапау (Конфеты). 
2. Цель: Заложить бомбу Возле 

ближайшей двери. 

Толкнитсе дверь так, боб она 
начала враццаться. И слева возле 
двери увидите небольшой квад- 
ратный участок, которого дверь 
не касается. Здесь слева от две- 
ри и нужно установить’ бомбу. 

Справившись с заданием, по- 
лучите фрагмент №26 10о1!Ирор 
(Леденец на палочке). 
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Голова / Тело / Ноги — 040, 
041. 

3. Цель: Неизвестна. 

Как действовать неизвестно. 

Но если выполните задание, 
получите фрагмент. №27 Туз 
Сапау (Такую длинную скручен- 
ную конфетку). 

4. Цель: Неизвестна. 

Как действовать неизвестно. 

Если ‘справитесь, получите 
фрагмент №28 ЗоЙй 1се Сгеат 
(Мягкое мороженное). 

2.4. Нурег Вотбег Сватр/оп$ р! 

1. Цель: Пробежать по кругу по 

часовой стрелке, начиная с вер- 
хнего левого. угла. 

Справивиись с заданием, по- 
лучите. фрагмент №29 ЗВегЬе! 
(Восточная сладость}: 

Глаза —'008: 

2. Цель; Неизвестна: 

Как действовать неизвсстно. 

Справившись с этим заданием, 
получите фрагмент №30 СыШтезе 
Вип (Китайская булочка). 

3. Цель: Заполучить 2 панели в 
течение 1 минуты. 

Справившись с заданием. по- 
лучите фрагмент №31 Боцбвии{ 
(Пончик). 

Голова / Тело / Ноги — 037, 
039. 

4. Цель; Неизвестна, 

Как действовать неизвестно. 

Справившись с заданием, по- 
лучите фрагмент №32 Рааайзе 
(Пудинг). 

— Уровень С. 

Против РИпсез$ Маптегз на 
базе Зиартагте Ра{го|!  Вазе 
(ЗыБбтагме Ве Забе). 
| 3.1. Стаеге!а Веасп Раго!. 

1. Цель: Заложить 4 бомбы по 

углам арены. 


Вам предстоит заложить по 
одной бомбе в каждом из 4-х уг- 
лов арены; при этом ‘передви- 
гаться Вы должны по маршруту, 
напоминающему букву “7”. 

Справившись с заданием, по- 
лучитефрагмент №33 Типа Зи 1 
(Суши из тунца). 

Глаза — 009,011. 

2. Цель; Непонятна. 
Что делать непонятно. 
Справившись с этим задани- 


ем, получите фрагмент №34 
Зизр1 Вой (Маленький ‘рулетик 
из рыбы). 

Глаза — 022. 


3. Цель: Непонятна. 

Что делать непонятно. 

Справившись с этим задани- 
ем, получите фрагмент №35 
Зайпоп Вое Зи (Суши из лосо- 
ся). 

4. Цель: Неизвестна. 

Как действовать неизвестно. 

Справивигись с заданием по- 
лучите фрагмент №36 Ебб Зи$ 1 
(“Яичный” суши). 

3.2. АЙсе $еа Ра№о/1. 

1. Цель: Нужно заложить ‘две 

бомбы. Первую 8 центре 8ерх- 
него купола; а затем 6 центре 
нижнего купола. 

Справившись с заданием, по- 
лучите фрагмент №37 ЗЬтиир 
Зиз п: (Суши из креветок). 

Голова / Тело ./ Ноги — 028, 
029, 030. 

2. Цель: Неизвестна. 

Как действоваить неизвестно. 

Справившись с заданием, по- 
лучите фрагмент №38 Со!4еп Боб 
(Золотая собачка). 

3. Цель: Вернуться к старту как 
можно: быстрее. (Ниггу (р). 
Справившись с заданием. по- 
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лучите фрагмент №39 ВасКк Роз 
(Черная собачка). 
Голова / Тело / Ноги — 084. 
4. Цель: Непонятна. 

Что делать непонятно. 

Справившись с этим задани- 
ем, получите фрагмент №40 Сгау 
Са (Серый кот). 

3,3. Рогопу Беер $еа Раго/. 

1. Цель: Промчаться с макси- 

мальной скоростью. 

Выполнив задание получите 
фрагмент №41 Зройеа Са+ (Пят- 
нистый кот). 

Тело / Голова / Ноги — 053, 
054. 

2. Цель: Как можно быстрее 
нужно проплыть против тече- 
ния В быстрых “Водоворотах” 

(гар!а$). 

Когда справитесь с этим зада- 
нием, получите фрагмент №42 
Моицзе (Мышь). 

Глаза — 048. 

3. Цель; Неизвестна. * 

Как действовать неизвестно. 

Справившись с заданием, по- 
лучите фрагмент №43 Нашзег 
(Хомяк). 

4. Цель: Неизвестна. 

Как действовать неизвестно. 

Справившись с заданием, по- 
лучите фрагмент №4 КаБЪи 
(Кролик). 

3.4. би6бтагте Спатрюп$Шр!! 

1. Цель: Вам предстоит зало- 

жить по одной бомбе 8 каждом 
из 4-х углов, двигаясь по марш- 
руту 8 форме буквы “2”. 

Справившись с заданием, по- 
лучите фрагмент №45 Соайзв 
(Золотая рыбка). 

2. Цель: Неизвестна. 

Как действовать неизвестно. 

Справившись с заданием, по- 


лучите фрагмент №46 Тгор1са1 
Е1зН (Тропическая рыбка). 
3. Цель: Непонятна. 
Что делать непонятно. 
Справивиись с этим задани- 
ем, получите фрагмент №7 
Сыск (Курица). 
4. Цель: Непонятна. 
Что делать ненонятно. 
Справившись с этим задани- 
ем, получите фрагмент №8 
Сры1сКеп (Цыпленок). 
* Босс-стратегия. 
— Против босса Твип4ег ВотБег 
(Чемпионат (Зиг! 
Сспатриоп$ШР!!). 
Босс владеет двумя специаль- 
ными атаками, которые нельзя 
отразить, швыряя в него бомбы 
или посылая их ударами кулака. 
Одна из этих атак Мпе Воп?Ъ, но 
более опасна другая атака, когда 
он атакует Вас сразу шестью 
скачущими бомбами (Вопимиау 
ВотЪз). При это он невидим, и 
этот эффект продолжается еще 
некоторое время после атаки. 
Когда босс выполняет атаку 
шестью скачущими бомбами, он 
перескакивает в другую зону 
боевой арены и атакует только 
когда Вы подходите к нему 
слишком близко и пытаетесь 
ликвидировать сго своими бом- 
бами или навести босса на уста- 
новленные ранее бомбы. Часто 
он исполняет эту атаку, когда Вы 
посылаете в него бомбы ударом 
ног. Поэтому лучше всего атако- 
вать его. посылая в него бомбы 
точными ударами ног (как за- 
правский футболист), в самую 
последнюю секунду. Причем 
бомбы взорвутся, скользя по по- 
верхности арены. А можно дей- 
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ствовать и по-другому: ‘устано- 
вить бомбу, затем схватить ее в 
последнюю секунду и метнуть в 
босса так, чтобы она взорволась 
прямоу него на голове и оглуши- 
ла его. 
— Босс Вотбег Вгоёпег$ (Нурег 
Вотбег Сватр/оп5р!!), 
Более крупный из’двух брать- 
ев владеет двумя специальными 
атаками. При выполнении одной 
он способен оглушить Вас и за- 
брать предметы. А при выполне- 
нии другой он хватает своего 
младшего братца и швыряет его 
в воздух, причем этот братец 
приземляется точно в то место, 
где Вы находитесь. Так что как 
только увидите эту атаку, немед- 
ленно отбегите в сторону, по- 
скольку босс в здесь не промахи- 
вается, Чтобы победить этих 
братцев. просто соберите все 
три панели, а затем атакуйте 
“машину”. Если братцы сумеют 
захватить одну панель или не- 
сколько, немедленно убейте то- 
го, кто схватит панель. Чтобы 
уничтожить боссов, нужно или 
посылать бомьбы в них ударами 
ног или метать бомбы, словно 
гранаты, 
— Босс Вотрег Мегта!а ($ибтатпте 
\ Спатр/опз РИ), 
Боссиня владеет двумя специ- 
альными атаками. При выполне- 
нии одной она подпрыгивает в 
воздух и выполняет какое-то 
действие, в результате чего все 
бомбы на Вашей стороне игрово- 
го поля взрываются независимо 
ни от чего; и сразу после этого 
она устанавливает иногда до ше- 
сти бомб на своей стороне, а за- 
тем активирует течение воды, 


БОЛЬШАЯ ИГРА - ВОМВЕЕКМАМ ОМЛМЕ 


которое начинает переносить 
бомбы на Вашу сторону, и оста- 
новить это течение никак нель- 
зя. Чтобы победить врага, Вы 
должны устанавливать поболь- 
ше бомб и взрывать их, в надеж- 
де нанести ей серьезные по- 
вреждения. Обязательно держи- 
тесь подальше от любых бомб, 
когда она подпрыгивает в воз- 
дух. Обязательно используйте 
бомбы, которые она устанавли- 
вает на своей стороне игрового 
поля и взрывайте их прежде, 
чем она сумеет их отправить по 
течению к Вам. Запомните в ка- 
ких местах она устанавливает 
свои собственные бомбы, и свои 
бомбы устанавливайте на проти- 
воположной зоне, как бы в зер- 
кальном порядке. Тогда, при уда- 
че, Ваши бомбы взорвут уста- 
новленные ею бомбы, и Вы полу- 
чите возможность нанести ей 
серьезные повреждения. 
* Боевой стиль (Ва! Ше 
$1ие). 
— Ва Ше Ор{оп$ (Боевые опции). 
(Только в режиме Ва{Ше Мосе)., 
Опция Сотрутог, 
Устанавливается уровень 
мощности компьютера; \УееКк 
(слабый), Могта! (нормальный), 
З4гопя (сильный). 
Опция батез Рег Ма!сН. 
Здесь устанавливается коли- 
чество очков (от 1 до 5), необхо- 
димое для победы в матче. 
Опция Т1тез Ур! 
Здесь устанавливается лимит 
времени от 1 до 5 минут. 
Опция Геуо!, 
Здесь устанавливается уро- 
вень трудности на той или иной 
стадии: Веб!тпег (для начинаю- 
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щих), Могта| (нормальный), 

А4уапсе4 (продвинутый). 

Опция $у4 деп Бес! (Неожиданная 
смерть). 

Используются “нажимные” 
блоки Ргеззиге В]оскКв. 

Опция ОЕЕ. 

Блоки падают на внешнюю 

границу боевой арены. 
Опция ОМ. 

Блоки падают в том же самом 
порядке каждый раз в направле- 
нии центра боевой арены. 

Опция Капёот. 

Блоки падают в случайном по- 
рядке в направлении центра 
боевой арены. 

Опция Вапаот Роз Шоп. 

Подопция “Оп” устанавлива- 
ет всех персонажей в случайных 
точках боевой арены каждый 
раз. 

Подопция “ОЙ” устанавлива- 
ет всех персонажей каждый раз 
в одних и тех же точках боевой 
арены. 


| Опция $КУЙ Воть. 
Подопция “ОЙ” позволяет 
вам взорвать череп (ЗКи!). 
Подопция “Оп” не позволяет 
взорвать череп. 
Опция Мш!-бате. 
Позволяет задействовать или 
делает “непригодным” ВотБег 
Кагафе. 
Опция Мо Воть, 
Доступна только в режиме 
Зигууа! и ЗиБтагше Вцез: 
Подопция “Оп”. Как только 
произойдет взрыв, Вы станови- 
тесь М1зо ВотЬ и можете “кру- 
жить” по внешней границе бое- 
вой арены, разделываясь с дру- 
гими игроками. 
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Подопция Зирег, Практиче- 
ски такая же, как и подопция 
“Оп”, но когда атакуете бомбой 
игрока, Вы меняетесь с ним мес- 
тами. и оказываетесь снова’ на 
боевой арене, в то время как 
другой игрок, которого Вы ата- 
ковали, становится М1зо Воть. 

Подопция “ОН” не функцио- 
нирует. 

— Режим 5$игууа!/ ЕшЕ. 

Это основной боевой режим 
игры ВотЪЬегМап. По существу. 
это режим уничтожения против- 
ников. Нужно уничтожить всех, 
а чемому остаться в живых. 

— ВотЬег Спор, 

(Аоступен только в режиме ВаШе 

Моае). 

По существу. это мини-игра, 
которая доступна только в конце 
матча режима Эигмуа!| Вше. 
Только в этой игре Вы можете 
получить “Зап4да!е". 

Используйте триггер “К”, что- 
бы установить уровень ыы и 
кнопку А, чтобы выполнить 
“СНОР”. В зависимости от того, 
насколько сильно Вы. удержива- 
ете триггер К, будет зависеть си- 
ла Ваших действий. 

— Режим Нурег ВотбЬег ВшЕ, 

В этом режиме Вам предстоит 
собрать, по меньшей мере, три 
специальных панели (Тагбефв 
рапе!з), а затем пройти в ворота 
и таким образом одержать побе- 
ду. На боевой арене всего пять 
таких панелей, и Вы всегда ви- 
дите у кого находится та или 
иная панель, если внимательно 
посмотрите на облачка, которые 
плавают вокруг персонажа. . 

— Режим $ибтагте Вше, 

На этой боевой арене есть две 
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стороны: одна Ваша, другая со- 
перника. Пожалуй, самая важ- 
ная особенность этого режима 
состоит в том, что когда уста- 
навливаете бомбу на своей сто- 
роне, она через некторое время 
окажется на стороне противни- 
ка, практически в том же самом 
месте, но как бы зеркально. На 
бомбах установлены счетчики, и 
Вы их четко видите. Отсчет на- 
чинается с трех. и как только по- 
является цифра ноль (0), проис- 
ходит взрыв. При появлении 
цифры “1” бомбы перемещаются 
на сторону противника. 
— Режим Рапе! Ратё Вше. 
Цель игры в этом режиме — 
закрасить как можно большую 
часть боевой арены своим цве- 
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том. Для этого Вы должны взры- 
вать свои бомбы так, чтобы ‹ок- 
рашивать боевую арену. На бом- 
бах также установлены счетчи- 
ки-таймеры, и Вы их четко ви- 
дите. 
— Режим Кт$ Маёсв ЕшЕе. 
Цель игры в этом режиме 
“взорваться” последним и ста- 
раться взорвать как можно боль- 
ше противников. Игра довольно 
странная, поскольку Вы можете 
погибнуть, но тут же снова вер- 
нетесь в игру. Кроме того, боевая 
арена чрезвычайно маленькая. 
Тот, кто совершит больше 
убийств, тот и будет победите- 
лем. Кстати, на бомбах также 
четко видны счетчики-таймеры. 
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Если Вы считаете себя достаточно безум- 
ным, то тогда можете сесть за руль таксомо- 
тора в компании Сга2у Тах! Саб Сотрапу. Дан- 
ная версия этой игры, по существу, совмеща- 
ет в себе великолепные возможности играль- 
ных автоматов с традиционными особенно- 
стями домашних консолей. Версия игры на 
платформе Огеатсаз{ имеет целый ряд спе- 
цифических особенностей, и первая из них 
режим Ста2у Вох. Эта опция содержит в себе 
многочисленные миниигры, в которых можете 
проявить все свое умение, мастерство и по- 
лучить огромное наслаждение. Кроме того, в 
режиме Опдта! тоде Вы получаете возмож- 
ность познакомиться с разнообразными горо- 
дами и показать свое искусство вождения в 
трудных условиях современного города. 
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СКАЙУ ТАХ 


Русскоязычная версия игры фирмы “ВЕКТОР” 


В этом прохожде- 
нии мы подробно опи- 
шем цели и задачи, 
которые Вам предсто- 
ИТ ВЫПОЛНИТЬ В МИНИ- 
играх, и предложим 
некоторую стратегию, 
‚ которая позволит Вам 
: закончить их с наилуч- 
шими результатами. 
Также опишем некото- 
рые специальные при- 
емы и комбинации, 
объясним как работавт 
система гапка, опи- 
шем водителей, за ко- 
торых Вы можете иг- 
рать, их сильные и 
слабые стороны, а так- 
же существенные эле- 
менты стратегии в ар- 
 кадном режиме и ре- 
‚ жиме Опдта! Моде. 
` Главная задача в 
игре, взять пассажиров, которых Вы сразу уз- 
наете, поскольку у них над головой “плавает” 
вывеска с долларовой купюрой, и поскольку 
Вы работаете в компании’ Сгегу Тах! СаБ 
Сотрапу, т.е. компании сумасшедших таксо- 
моторов, то Вам не нужно выполнять все пра- 
вила на дорогах, которые предписываются ос- 
новами уличного движения. Значит, Вы може- 
те нарушать все, что хотите; действовать чис- 
то по своим правилам. Главное доставить 
пассажира к месту назначения. При этом мо- 
жете развлекаться как хотите, выполнять са- 
мые невероятные маневры и приемы, за что 
получите дополнительные очки. 

Своих потенциальных клиентов Вы види- 
те стоящими вдоль дороги, у них над головой 
разноцветные вывески со знаком доллара. 
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Когда Вы останавливаетесь возле них, они 
запрыгивают в Вашу машину и сообщают ку- 
да нужно ехать. При этом нужно доставить их 
к месту назначения (в зону, окруженную про- 
зрачной зеленой стеной, путь к которой ука- 
зывется стрелочкой), и нужно уложиться в 
отпущенный лимит времени. Если не успева- 
ете, игра заканчивается, и Вы, естественно, 
получаете очень мало очков за свое “замеча- 
тельное” выступление, 
* Персонажи. 
. — Аксель (Ахе!). 
Этот рубаха-парень совсем неплохой во- 
дитель, и автомобиль у них без слабых мест, 
Главная его задача быстро доставить пасса- 
жира из пункта А в пункт В. При этом он не- 
прочь показать своим клиентам различные 
симатичные виды, поэтому и выбирает до- 
вольно своеобразный маршрут. Надо ска- 
зать, что хотя его машина не обладает каки- 
ми-то выдающимися способностями по ско- 
рости или другим показателям, на самом де- 
ле, она чрезвычайно неплохая, и для начина- 
ющего, может быть, это самый лучший вы- 
бор, поскольку в минииграх, в аркадном ре- 
жиме и режиме Опо!па! на этой машине мож- 
но показать достойные результаты, хотя она 
и 60-х годов выпуска, 
— В.О./ое, 
Этот чернокожий парень страшный ве- 
сельчак. Его задача не только быстро и сво- 
евременно довезти пассажиров в нужное ме- 
сто, но и доставить им огромное удовольст- 
вие, обязательно вызвать улыбку на лицах. 
Пожалуй, это для него даже важнее. Другие 
водители рассматривают пассажиров, сидя- 
щих на задних сидениях, как очередное кол- 
личество долларов, которое попадет в их 
карман, а у Джо главная задача — вызвать 
улыбку на их лицах. Он любит болтать, отпу- 
скает какие-то шутки, рассказывает неверо- 
ятные истории, выполняет карточные трюки, 
дает своим пассажирам послушать. велико- 
лепную музыку. В общем, развлекает всеми 
возможными способами. Автомобиль Джо са- 
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мый быстрый из всех, которые есть в игре, 
Однако, вот по части управления он имеет 
определенные недостатки, Ускорение невы- 
сокое, и сцепление с дорогой также хромает, 
особенно, если Вы выскочите на травяную 
обочину, то сразу это почувствуете. А в том 
случае, если Вам нужно ехать на большое 
расстояние по хорошей дороге, то лучше ма- 
шины и не найти. 

— Ажена (бепа). 

Эта девушка ужасно охоча до’ денежек, но 
любит поддать адреналинчику, поэтому но- 
сится в своей небольшой машинке, словно су- 
масшедшая. Ее не заботит состояние клиен- 
тов. Самое главное — получить хорошие чае- 
вые, Но уж эта девушка сумеет их потратить. 

Ее мамочка всегда позволяла ей делать 
все, что она хочет, поэтому ведет она себя 
довольно сумасбродно, а друзья недоумева- 
ют почему она не делает карьеру, как модель 
или, например, стриптизерша. Однако, Дже- 
на считает, что жизнь слишком коротка, что- 
бы тратить ее на всяческие глупости. Жить 
нужно сейчас. 

Когда у Джены нет пассажиров, она обыч- 
но копается в своем автомобиле, пытаясь от- 
регулировать его так, чтобы развивать мак- 
симальную скорость. У ее машинки очень 
мощное ускорение и великолепные тормоза, 
Но поскольку она маленькая и весит доста- 
точно мало, то при столкновениях может по- 
лучить очень серьезные повреждения. 

— Газ (баз). 

Этому парню уже 42 года и он не такой 
лихач, как его юные друзья. Однако, именно 
Газу принадлежала идея создания Сгазу Тах! 
и, собственно, он и организовал эту компа- 
нию. Надо сказать, что это случилось совер- 
шенно случайно, когда однажды в молодости 
к Газу в машину сел клиент, которому нужно 
было во что бы то ни стало добраться до ме- 
ста в кратчайшие сроки. Без карты, не обра- 
щая внимания на дорожные указатели и не- 
осторожных пешеходов, не заботясь даже о 
собственной безопасности и безопасности 
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своего клиента, Газ промчался по улицам в 
рекордое время. Вот так и родилась идея 
этой компании сумасшедших такси, которую 
он быстренько и реализовал. Машина Газа 
как бы отражает его сущность и соответству- 
ет его возрасту. Это довольно старый боль- 
шой, мощный автомобиль, сверкающий хро- 
мированной фурнитурой. На самом деле, это 
автомобиль 50-летней давности. Поскольку 
он очень тяжелый, то ускорение и торможе- 
ние у него не лучшее в гараже, но зато он 
прерасно держит дорогу, а любому, кто с 
ним столкнется, не поздоровится. 
— Сули ($ипу). 
Этот канадский парень обладает норди- 
ческой внешностью, очень спокойный, но 
когда он садится за руль, это настоящий ху- 
лиган. Обладает способностью ободрать 
краску с дверей других автомашин, даже не 
повредив их. Способен устанавливать насто- 
ящие рекорды скорости, побить которые до- 
вольно сложно. Почему он работает в такси, 
вообще говоря, непонятно, поскольку ему бы 
лучше подошла работа в Макдональдсе или в 
книжном магазине. 
— Рикша (ЕЮ сК5вау’), 
Манера вождения этого шофера, в пол- 
ном соответствии с его внешностью, жест- 
кая, грубая, неуступчивая. Он мчится по ули- 
це, не общая внимания ни на знаки, ни на 
тротуары, ни на пешеходов. При этом у него 
совершенно дурацкая привычка читать во 
время езды. В одной руке руль, в другой 
книжка, и как себя чувствуют при этом пас- 
сажиры? Тем более, что на дорогу он совер- 
шенно не смотрит. Поэтому неудивительно, 
что на него часто жалуются, но, тем не ме- 
нее, без клиентов он не скучает. Деньги он 
зарабатывает только для того, чтобы вместе 
со своей возлюбленной поехать куда-нибудь 
в Европу, например, в Париж и славно там 
порезвиться. 
— Далер Мэнди (Ра!ег Мевпо!), 
Этот индус в тюрбане, украшенном ярки- 
ми драгоценностями совсем мало похож на 


БОЛЬШАЯ ИГРА - СКА2У ТАХ 


таксиста, скорее на какую-то индийскую поп- 
звезду. Собственно, так оно и есть, Он носит 
длинные пиджаки, а иногда чисто индийские 
наряды, обожает поп-музыку и сам ее пре- 
красно исполняет, о чем свидетельствуют два 
миллиона дисков с его песнями, которые бы- 
ли проданы только в 1995 году, Он представ- 
ляет собой совершенно удивительный пример 
того, что можно быть таксистом и при этом 
знаменитейшим поп-музыкантом, Правда, за- 
чем ему это нужно? Никто не знает, 
* Трики. 

«*» Тах! Ве. На экране выбора персо- 
нажей, после того, как выберете себе води- 
теля, но прежде, чем начнется игра, нажми- 
те кнопки Ё + Я + $4ам4 три раза и очень 
быстро, тогда сможете управлять очень быс- 
трым мотоциклом-такси. Если не сможете 
задействовать этот трик, то получите в на- 
граду мотоцикл после того как успешно вы- 
ступите во всех минииграх в режиме Сгагу 
Вох. Просто нажмите кнопки О*-УР на экра- 
не Зе[ес{ зсгееп и получите его. 

(*) Примечание. Кнопка О (драйв) 
соответствует кнопке В на Вашем 
контроллере, 

«® Когда нужно добраться до места назна- 
чения, обычно Вы пользуетесь стрелочками и 
специальными знаками (Безипа(оп тагкегз), 
а часто и тёми и другими. Если Вы хотите “от= 
ключить” стрелки, нажмите и удерживайте 
кнопки В + 51а“ прежде, чем появится экран 
выбора водителей (Оиуег 5е1ес! зсгееп). А 
чтобы играть без специальных обозначений 
(тагкегз), нажмите и удерживайте кнопки Ё + 
$+аг{ прежде, чем появится экран выбора во- 
дителя, Чтобы отключить обе эти опции одно- 
временно, нажмите и удерживайте кнопки Ё + 
{а и Я + ${а“ прежде, чем появится эк- 
ран выбора водителя. 

** Вставьте контроллер в 3-й порт конт- 
роллера, затем нажмите кнопку За! на кон- 
троллере после того, как начнете игру в ре- 
жимах Опфпа! или Агсаде. Тогда сможете пе- 
реключиться на перспективу от первого ли- 
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ца, нажав кнопку В, и вернуться обратно к 
нормальной перспективе, нажав кнопку А. 
Чтобы поменять точку обзора, нажмите кноп- 
КУ У, а чтобы увидеть дисплей спидометра, 
нажмите кнопку Х пять раз. 

*» Нажмите кнопку Я на экране выбора 
водителя, затем нажмите и удерживайте 
кнопку В снова, когда Вы выбираете своего 
“безумного” таксиста, и увидите слова 
“Апо1пег ау”, которые появятся на экране 
монитора, а затем раздастся звук автомо- 
бильного клаксона. В результате игровое 
действие слегка поменяется, сменится стар- 
товая позиция, а также городской ландшафт. 

* “Безумные” приемы и комбинации. 

Крези (Сгагу) такси не была бы Крези, 
если в ней не было бы совершенно невероят- 
ных приемов и комбинаций. Исполнение спе- 
циальных приемов является чрезвычайно 
важным в игре и абсолютно необходимо для 
того, чтобы доставить Ваших клиентов к ме- 
сту назначения в срок. Большинство средних 
игроков не владеет такими сложными при- 
емами, которые существуют в игре, поэтому 
настоящий раздел прохождения, безусловно, 
сослужит им добрую службу. 

Когда Вы выполняете прием, нужна без- 
укоризненная реакция и точный расчет по 
времени. Те приемы, в которых нужно пере- 
ключать скорости, следует выполнять чрезвы- 
чайно быстро. Надо сказать, что важнейшими 
из всех “безумных” приемов являются три са- 
мых главных: Сгагу Базй, Итй СШ, Стагу Опй. 

Другие приемы, конечно, тоже полезны. 
В игре использовать их целесообразно, а 
следовательно, нужно осваивать. Но эти три 
по настоящему критичны, от них зависит ус- 
пех или неудача, а, кроме того, освоите эти 
приемы и увидите как быстро начнет расти 
Ваш финансовый баланс. 

— Замечание для начинающих, 

Первым делом любой начинающий води- 
тель должен войти в экран опций и в опции 
Тга с выбрать Еазу (легкий). Технически это 
обозначает, что транспортный поток будет 
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менее плотным, а следовательно сложные 
ситуации возникать будут реже, и вероят- 
ность столкновения с другим транспортным 
средством будет меньше. 

Кроме того, полезно первым делом в 
каждой секции карты аркадного и оригиналь- 
ного режимов, забрать красных и оранжевых 
клиентов. Когда справитесь с этой задачей, 
начинайте подбирать зеленых или желтых 
клиентов, а затем переходите в следующую 
секцию карты. Конечно, чтобы доставить 
красных и оранжевых пассажиров, не нужно 
развивать сумасшедшей скорости, но зато 
Вы сможете получить премии по времени 
(Пте `Бопуз) и почти наверняка завоюете 
рейтинг Зрееду, что даст Вам возможность 
заработать приличную сумму, выше 20.000 $ 
и, в конце концов, добиться и желанного 
рейтинга Крейзи. 

Следующие приемы позволят Вам про- 
рваться в самой сложной ситуации, миновать 
плотные дорожные пробки и встречное ‘дви- 
жение, заработать денег и завоевать высо- 
кий ранг. 

— Сгаху Ра$В, 

Возможно это один из самых главных 
элементов мастерства в Крейзи такси, кото- 
рый позволит Вам мгоновенно разогнаться 
до максимальной скорости в кратчайшее 
время. Кроме того, этот прием можно ис- 
пользовать для того, чтобы ускориться, если 
попадете в аварию или выскочите на травя- 
нистый газон. 

Выполнить Сгату Базп довольно просто. 
Нажмите кнопку акселератора (Ассе!ега{ог) и 
Опуе Сеаг одновременно. При выполнении 
этого приема Вы можете мгновенно устано- 
вить управление автомобилем, если Вас за- 
крутит в результате какого-нибудь предыду- 
щего маневра. Заодно сможете запросто 
проскочить участок дороги со “скользким” 
покрытием. 

— Сгагу $&ор. 

Очень часто Вам нужно мгновенно остано- 
виться в конкретной точке. Для этого необхо- 


И Е ЖЕ сени ЕЕ веко Ель желал Ека 


20 


димо одновременно нажать кнопки Вгаке 
(торможение) и Веуегзе. Чем быстрее Вы вы- 
полните этот прием, особенно после Сга2у 
Оазп, тем быстрее остановите автомобиль. В 
любом случае, этот прием значительно эф- 
фективнее, чем просто врезать по тормозам. 
В опеределнных минииграх в режиме Сга2у 
Вох без этого приема не обойтись. 
— Сгагу ВМ, 
Этот прием позволяет Вам буквально 
мгновенно развернуть автомобиль, не теряя 
скорости. Поверните рулевое колесо в нуж- 
ном направлении, включите реверс, не отпу- 
ская акселератор ни на мгновение. Автомо- 
биль тут же равернется с проскальзыванием 
и возможно его даже слегка закругит. Чтобы 
восстановить управление и помчаться в нуж- 
ную сторону, выполните прием Сгазу Вазп. 
— Сгагу БИ Литр, 
Каждый раз, когда Вы приближаетесь к 
какому-нибудь трамплину или подъему, 
предстоит выполнить прыжок, пролетев из- 
рядное расстояние по воздуху. При этом Вам 
нужно развернуть автомобиль в направлении 
дальнейшего движения, и в тот момент, ког- 
да Вы приземлитесь, выполните прием Сга2у 
бий мтр. Для этого нужно выполнить Сга2у 
Бий и повернуть рулевое колесо в том на- 
правлении, в котором намереваетесь дви- 
гаться дальше, когда приземлитесь. В соче- 
тании с приемом Сгату базп Вы выполните 
совершенно великолепный маневр, 
р — Сгаху ОМЯ $ор. 
Часто, когда Вы высаживаете пассажира, 
приходится выполнить мгновенный разворот, 
особенно, если следующий пассажир нахо- 
дится позади Вас. Выполните вначале Сга2у 
Ой и сразу же за ним выполните Сга2у З1ор 
в тот момент, когда Вы развернули автомо- 
биль в нужном направлении. Таким образом 
и выполните этот замечательный прием. Не 
расстраивайтесь, если не сможете’ освоить 
эту технику мгновенно, пожалуй, это один их 
самых сложных приемов высшего пилотажа в 
арсенале Сгагу Тах. 
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— Итй_.Сиё. 

Когда Вы мчитесь по’ прямой на макси- 
мальной скорости, то можете отпустить обе 
педали и одновременно нажать кнопки В* + 
0* + Ассеега\ог. При этом получите такое 
ускорение, что. сможете превысить макси- 
мальную скорость. 

(*) Примечание. Кнопка Е (ре- 
Верс) и кнопка О (драйв) соот- 
Ветствуют кнопкам А и В на Ва- 
шем контроллере. 

— Сгаху Тпгоизв. 

Когда Вы мчитесь мимо ‘автомобилей, 
припаркованных или движущихся по узкой до- 
роге, ина максимальной скорости, самое 
время выполнить Сгату Тпгоцдп. Тогда сможе- 
те, не снижая скорости, поднять уровень ин- 
дикаторов Мах Сотро те!ег, а следовательно 
и заработать огромное количество очков при 
исполнении Стагу Тгоцдв иСгагу Вий. . 

* Режим Сгагу Вох. 

В этом режиме Вам предстоит принять 
участие в многочисленных минииграх, глав- 
ная цель которых освоить управление своей 
машиной и стать самым безумным таксистом 
на планете. Игры постепенно становяться 
все более сложными и сложными, но терпе- 
ние и практика позволят Вам добиться ог- 
ромных успехов. В’ начале; эти игры очень 
просты. В них Вы можете освоить основные 
элементы вождения и приемы. Первым де- 
лом Вы, конечно, освоите Сгагу Пазпез и 
ОиЯ$, а затем. перейдете к более. сложным 
приемам и комбинациям. По ходу этих игр 
Вы настолько освоите разнообразные и бе- 
зумные приемы (Сгагу Моуез), что они бук- 
вально впечатаются Вам: в голову и будете их 
видеть во сне, но зато сможете выполнять 
автоматически и стать блестящим водилой. 

— Игра 1.1 Сгагу Литр, 

Это совсем простая задача. Просто вы- 
полните Ста?у Оазй в самом начале склона, 
чтобы пролететь около 150 футов. Заодно 
можете использовать прием Итй Си, чтобы 
развить предельную скорость. Полезно для 
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установления рекорда выполнить еще раз 
Сгагу Оазй прежде, чем достигнете конца 
склона. 
— Игра 1.9 Сгагу Наз. 
В этой игре Вам нужно как можно быстрее 
добраться до флага, но поскольку он находит- 
ся позади Вас, то придется выполнить пово- 
рот Сгаху Опуе, а затем Сгагу Вазв и Ими Си, 
Однако, можно также включить заднюю ско- 
рость и подъехать к флагу задом. Скорость 
при этом, конечно, будет невелика, но за счет 
того, что Вы не будете разворачиваться, смо- 
жете сэкономить немного времени, Тем бо- 
лев, что на игру отпущено всего 20 секунд, 
— Игра 1.3 Сгагу ВаПооп$. 
Вы этой миниигре Вы должны разбить 
все надувные шары, Исполняйте Сгазу базй 
и Сга2у Би, чтобы успешно закончить игру в 
отпущенные 45 секунд, При этом старайтесь 
держать максимальную скорость. Счетчик в 
верхнем правом углу экрана указывает, 
сколько еще шаров Вам нужно разбить. 
Будьте очень осторожны, когда исполняете 
поворот Сгагу ОИН, поскольку местность 
очень неровная, и могут быть маоминевли 
Время — 45 секунд. 
— Игра 1.$ Сгагу Вот, 
Цель игры достаточно проста, Вам нужно 
использовать свой автомобиль в качестве ша- 
ра для боулинга и сбить все кегли. Но, на са- 
мом деле, это первая из довольно сложных 
игр. Вам нужно сбить 70 кеглей за 30 секунд 
и при этом не оставить ни одной стоящей, Не- 
прерывно выполняйте Сгаху Оазп, а когда 
приблизитесь к кеглям, выполните Сгазу ОпН, 
чтобы снести их с одного удара. Затем тут же 
выполните Сга2у Оазй, чтобы не потерять ни 
одной секунды. Если возникнет даже незначи- 
тельная пауза, заново начните игру. Если уви- 
дите, что плохо получается, потренируйтесь, 
освойте до совершенства приемы Сга2у Базй 
и Сгагу Оий, Лимит времени 30 секунд. 
— Игра 8,1 Сгазу ОМИ. 
Первым делом исполните Сгазу ОИ, чтобы 
набрать полную скорость, и двигайтесь в на- 
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правлении травянистой площадки. Затем, как 
только окажетесь на ней, немедленно выпол- 
ните Сгагу Оп, поворачивайте рулевое колесо 
влево или вправо, жмите на газ до отказа до 
тех пор, пока счетчик комбинаций в левом вер- 
хнем экране не остановится. Затем выполните 
еще один Сгагу Базй и повторяйте процедуру 
до тех пор, пока не получите результет 15 тах 
сотро, На все это у Вас 30 секунд. 
— Игра 8.9. Сгаху Тигп, 
Теперь Вам предстоит пройти трассу с 
несколькими поворотами. На старте выпол- 
ните Сгагу Оазй, чтобы набрать максималь- 
ную скорость, и каждый раз, когда будете 
приближаться к повороту, выполняйте Сгагу 
ОиН, чтобы пройти его с максимальной ско- 
ростью. Как только выйдете на прямую, не- 
медленно выполните следующий Сга2у Вазп, 
чтобы полностью восстановить скорость и 
управляемость автомобилем. На финальном 
повороте можете слегка срезать, если начне- 
те выполнять Сгагу ВИН, как только закон- 
чится ограда справа. Затем выполните еще 
раз Стагу Оазй и тут же Стагу ${ор в конце 
трассы, На все это у Вас 35 секунд. 
— Игра 8,3 Сгаху Воипа. 
Выполните Сга2у базп, а затем, когда до- 
стигнете вершины каждого из склонов, не- 
медленно выполните Сга?у Оий в направле- 
нии, указанном стрелочкой. Самое опасное, 
это выполнить Сгагу ОИ прежде, чем Вы 
взлетите в воздух. Тогда автомобиль может 
закрутиться, и неприятности неизбежны. 
Старайтесь. выполнить Сгагу Оазй в любой 
удобный момент, чтобы набрать максималь- 
ную скорость и восстановить управляемость 
автомобилем. Прием Сгазу ${ор понадобится 
Вам, чтобы не свалиться в воду; когда до- 
стигнете финиша. Лимит времени 40 секунд. 
— Игра 2.5 Сгазу 2192а9. 
Как обычно, со старта выполните Стагу 
Оазй, наберите максимальную скорость, что- 
бы быстро пройти первые несколько поворо- 
тов, а на следующих виражах обязательно вы- 
полняйте Сгагу ОИ. Не забудьте выполнить 
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Сгагу Ваз сразу же после этого приема, что- 
бы восстановить управляемость автомоби- 
лем, иначе дело кончится неприятностями. На 
финише выполните Сгаху З{ор. Лимит време- 
НИ 25 секунд. 
— Игра 3.1 Сгаху ВизВ, 
Это очень веселая миниигра, в которой 
Вам нужно подобрать 5 клиентов, которые 
располагаются на территории по углам пяти- 
конечной звезды. Причем каждый луч указы- 
вает направление их пунктов назначения. Ис- 
пользуйте Сгагу Вазй, чтобы набрать макси- 
мальную скорость; Сгагу ОИЯИ, чтобы развер- 
нуться в нужную сторону; и Сга2у $1ор, чтобы 
остановиться точно у клиентов. При этом по- 
старайтесь остановить автомобиль таким об- 
разом, чтобы сразу двинуться в нужном на- 
правлении к пункту назначения клиента. По- 
жалуй, прием Сга2у Базй $1ор принципиаль- 
но важен для успешного выполнения этой иг- 
ры. На все про все 1 минута 10 секунд. 
— Игра 3.8 Сгазу Лат, 
В этой игре Вам предстоит подобрать 
или высадить трех клиентов. Первого клиен- 
та придется везти по дороге, на которой 
очень плотное движение. Если исполните 
Сгагу Ваз! и попытаетесь войти в какую-ни- 
будь прямую свободную полосу, то достави- 
те довольно быстро, Затем Вам нужно спу- 
ститься вниз по длинной дороге, также с 
плотным движением, двигаясь в транспорт- 
ном потоке. В этом случае, если даже слу- 
чится столкновение, Вы не потеряете скоро- 
сть, как это бы случилось при лобовом уда- 
ре. Когда увидите клиента слева, постарай- 
тесь безопасно проскочить мимо встречного 
транспорта. Теперь осталось доставить 3-го 
клиента через три ‘перекрестка, на которых 
очень интенсивное движение. Прижмитесь к 
левой или правой стороне дороги и выполни- 
те Сгагу Базп. Отпущенное время 45 секунд. 
— Игра 3.3 Сгагу Рае. 
На этой трассе самое главное, высадить 
клиента возле каждого телефонного столба и 
тут же подхватить следующего. Используйте 
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Сгагху Пазй, чтобы мгновенно домчаться до 
соответствующего столба, и Сгау З1ор, что- 
бы остановиться около него, Как только вы- 
садите клиента, следующий моментально за- 
прыгнет в автомашину. Если будете действо- 
вать быстро и решительно, то легко справи- 
тесь с этой игрой, тем более, что лимит вре- 
мени 1 минута 10 секунд. 
— Игра 3.5 Сгаху 2132а9 9. 
На этой трассе Вам предстоит продемон- 
стрировать свое умение выполнять мгновен- 
ную остановку Сгагу ОИИ З1ор. Поскольку 
место для высадки пассажира крайне не- 
большое, то действовать нужно чрезвычайно 
точно, иначе свалитесь в воду или свалите 
туда своего клиента. Не стесняйтесь пользо- 
ваться и тормозами для того, чтобы точнее и 
быстрее выполнить, поскольку времени все- 
го 40 секунд. 
— Игра 5-1 Сгагу ТВоиЗв. 
Здесь Вам предстоит пробраться через 
настоящий транспортный кошмар, при этом 
на максимальной скорости, Ни в коем случае 
не допускайте лобового столкновения, Уво- 
рачивайтесь от встречного транспорта и на- 
бирайте побольше очков, исполняя Сгагу 
Тпгочдй сотбо. Кстати, Вы можете действо- 
вать в стиле таксиста Вскпам Нумск и 
ехать медленно вдоль левой пешеходной до- 
рожки; тогда получите очки, когда встречная 
машина проскакивает мимо Вас, но это зай- 
мет очень много времени, поэтому смело 
бросайтесь в самую гущу транспорта, пока- 
жите свое водительское мастерство и сумей- 
те набрать 30 тах сотБо для того, чтобы ус- 
пешно закончить эту игру в отпущенный ли- 
мит времени 1 минуту 30 секунд. 
— Игра 5-9 Сгагу РагКпЗ. 
Задача довольно простая. Используйте 
Стагу Баз, чтобы набрать высокую скорость 
на старте, и следуйте вдоль стрелочек по трем 
этажам заполненного автомобилями гаража. 
Используйте тормоза, когда нужно увернуться 
от других машин и Сгагу Оазй, когда нужно 
взлететь по склону. Джена и Аксель, пожалуй, 
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лучшие таксисты, которых целесообразно ис- 
пользовать в этой миниигре, покольку их во- 
дительское мастерство получше, чем у других 
таксистов, тем более, что Вам предстит ма- 
неврировать на очень тесном пространстве. И 
уложиться Вам надо в 25 секунд. 

— Игра 5-3 Сгагу Раму. 

В этой игре Вам нужно подобрать 7 кли- 
ентов, и остановиться нужно точно около 
них, чтобы не терять времени. Исполняйте 
Сгату $1ор, используйте даже некоторые 
препятствия возле клиента, чтобы замедлить 
скорость. Если остановитесь недостаточно 
точно, то клиент отпрыгнет в сторону, и Вы 
неизбежно потеряете несколько драгоценных 
секунд. Закончите эту игру игру и получите 
доступ к финальной стадии — игре 5-5, по- 
бедив в которой сможете получить доступ к 
водителю ВскзНом. Времени у Вас на это 1 
минута 40 секунд. 

— Игра $-5 Сгагу АНаскК. 

Это финальная игра в режиме Сга2у Вох, 
и неудивительно, что она самая трудная. Вы 
играете в аркадном режиме, и уровень труд- 
ности установлен Ехрей Моде, а значит не 
будет никаких стрелок, ни указателей, и всю 
игру нужно закончить за 4 минуты. В игре 
есть несколько контрольных пунктов, и как 
только Вы их обнаружите, значит будете 
знать, что находитесь на верном пути. 

В этой игре Вам предстоит использовать 
весь арсенал приемов, которые Вы изучили и 
освоили по ходу предыдущих 15-ти игр. Вни- 
мательно посмотрите на карту, прикиньте са- 
мый кратчайший и быстрейший маршрут и 
мчитесь, как ракета; иначе ничего не успеете. 

1. Когда приблизитесь к пляжу, сразу же 
увидите склон. Выполните Сгагу Базй и прыг- 
ните с него, затем немедленно сверните нале- 
во, выполните еще один Сгату Базй в конце 
склона. Таким ‘образом Вы сможете не столк- 
нуться с транспортом. 

2. Выполните Сгагу Оп вправо, как толь- 
ко въедете в гараж РагКта Сагаде, затем вы- 
полните Сгату ОБазй и еще один Сгагу ОпЯ 


БОЛЬШАЯ ИГРА - СКАРУ ТАХИ 


влево, как только выскочите из заднего конца 
гаража, чтобы развернуть машину в нужном 
направлении, когда приземлитесь на улице. 

3. Когда проскочите вертолетную пло- 
щадку (Нейроп), у Вас есть шанс увернуться 
от плотного транспортного движения. Когда 
увидите дорогу с несколькими колоннами в 
конце, немедленно сверните в нее, затем 
прибавьте скорость, чтобы проскочить через 
ящики, и срежете изрядный кусок трассы. 

4. Сразу же после того, как проскочите 
сквозь ящики, выполните Сгагу ОИ, чтобы 
развернуться на 180 градусов. При этом Вы 
взлетите в воздух и приземлитесь на парковке. 
Двигайтесь дальше, держитесь поближе к ста- 
диону, чтобы избежать транспортного потока. 

5. Следуйте в транспортном потоке на 
скоростной трассе, держитесь как бы между 
двумя линиями, опасайтесь автобусов и гру- 
зовиков, поскольку они имеют привычку пе- 
рескакивать с одной стороны на другую. 

6. Ни в коем случае не езжайте в аллею, 
так угол не срезать. 

7. Кратчайшая дистанция между двумя 
точками, конечно же, прямая линия. Поэтому 
бесстрашно выскакивайте на обочину, чтобы 
увернуться от плотного транспортного потока. 

Когда закончите игру, получите доступ к 
роскошному мотоциклу на всех игровых ре- 
жимах. И не надо будет вводить никаких ко- 
дов. Чтобы использовать мотоцикл в минииг- 
рах, войдите в режим выбора персонажей и 
опуститесь ниже Газа, а чтобы использовать 
мотоцикл в режимах аркадном ‘и оригиналь- 
ном, нажмите кнопку УР на О-рад на экране 
выбора персонажей. 

* Ранги и лицензии. 

В игре Сга?у Тах! существует система ли- 
цензирования, основанная на количестве де- 
нег, которые заработаете. Деньги Вы получа- 
ете, доставляя пассажиров туда, куда они хо- 
тят. При этом “цвет” пассажира определяет 
заработанную Вами сумму. 

“Красные” пассажиры едут обычно не- 
далеко, но дают возможность подзаработать 
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хотя бы небольшие денежки. 

“Оранжевым” пассажирам ехать обыч- 
но чуть дальше, чем красным, а следователь- 
но, и денег получите с них больше. 

“Желтые” едут еще дальше и денег 
приносят больше. : 

Лучше всего, конечно, “зеленые” пас- 
сажиры. Светлозеленые приносят денег чуть 
поменьше, а темнозеленые это те, которых 
надо отвезти на очень большое расстояние. 
Они платят основные деньги. 

Кроме того, можно подзаработать, вы- 
полняя комбинации Сгату СотБоз, когда ве- 
зете пассажира. Например, Вы взяли “зеле- 
ного” клиента и выполнили целый ряд очень 
сложных комбинаций по пути к месту назна- 
чения. Понятно, что Вы заработаете доста- 
точно много денег. 

Таблица рангов-лицензий. 
Нет денег = Нет лицензий. 
От 1 цента до 999,995 = Е Шсепзе (лицен- 
зия Е) 
От 1000,00$ до 1999,99$ = В Шсепзе 
От 2000,00$ до 2999,99$ = С Исепзе 
От 3000,00$ до 3999,99$ = 1 Исепзе 
От 4000,00$ до 4999,995$ = А Шсепзе 
0т 5000,00$ до 9999,99$ = $ Шсепуе 
От 10000,00$ до 19999,99$ = АШЕ$ОМЕ! 
Исепзе 
От 20000,00$ ог тоге = СКАРУ ТАХ! 
Исеп$е (Безумное такси). 

Кроме того, Вы получаете некоторые пре- 
мии за то, что доставите клиента очень быс- 
тро к пункту назначения. 

Если Вы везли клиента плохо и он Вами 
недоволен, то получаете “оценку” Вад. В 
этом случае клиент просто выпрыгивает из 
Вашего автомобиля. 

Если едете довольно медленно, то полу- 
чаете оченку $10\, и в этом случае Ваш пас- 
сжир буквально в бешенстве от негодования. 

В случае, если Вы едете прилично, то по- 
Лучаете “оценку” № огта!, а значит 2 преми- 
альные секунды. 

Если Вы едете классно, то получаете 
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“оценку” Зрееду и 5 секунд премиального 

времени. 

Можно выбрать разные стратегии для до- 
стижения наилучшего эффекта. Некоторые 
будут стараться возить. только “красных” 
пассажиров, стараясь перевезти как можно 
больше; другие, наоборот, будут отыскивать 
“темнозеленых”, а всех остальных не возить, 
Понятно, что один будет носиться, как поло- 
умный, желая получить премию за скорость, 
ну ит.д. Каждый должен выбрать свою соб- 
ственную стратегию, хотя из общих сообра- 
жений понятно, что смешанная стратегия 
всегда будет лучше. Если подворачиваются 
“красные” пассажиры, сажайте их. Конечно, 
если Вы увидите “зеленого”, то он явно за- 
служивает предпочтения. Тем более, если во 
время поездки сможете выполнить какие-ни- 
будь роскошные комбинации, то получите 
просто несметную кучу денег, 

* Подсказки на уровнях. 

** Самое гланое отыскать кратчайший и са- 
мый быстрый маршрут, чтобы сэконо- 
мить время и побыстрее доставить пас- 
сажиров. В игре нет полицейских, и Вы 
можете ехать куда угодно, как угодно, с 
какой угодно скоростью, не бояться за- 
давить пешеходов. Поскольку, во-пер- 
вых, не будет никаких штрафов, а, во- 
вторых, они практически всегда успева- 
ют выскочить из-под колес. Старайтесь 
экономить время, срезать маршрут, где 
только возможно; не врезайтесь ни в ка- 
кие объекты и автомашины лоб в лоб. 
Это не только прервет Вашу комбина- 
цию (если Вы ее в этот момент выпол- 
няете), но и резко замедлит движение 
автомобиля, а значит, потеряете время. 

*» Старайтесь до автоматизма изучить при- 
емы. Для этого и существуют миниигры. 
Вы должны мгновенно исполнять такие 
приемы, как Сгату Вазй, ИтИ СШ, Сга2у 
Вий $1юр и другие. Это совершенно не- ` 
обходимо для успешной игры. Запоми- 
найте расположение объектов в городе 
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и места, где можно подхватить пассажи- 
ра. Тогда Вы не будете тратить время 
для того, чтобы отыскать пункт назначе- 
ния конкретного. пассажира. Если все 
будете помнить, то можете даже не об- 
ращать внимания на указательные 
стрелки и сконцентрировать свое вни- 
мание на вождении и местах, где можно 
срезать маршрут. 
* Аркадный режим. 
В этом режиме Вы гоняете по небольшой, 


довольно компактной городской территории, 
которая разделена на три части длинным и 
широким шоссе; Старайтесь избегать шоссе, 
поскольку оно только удлинит Ваш маршрут. 
Если же окажетесь на шоссе, то старайтесь 
собрать здесь всех пассажиров, которые 
едут в домпо\мит, тогда’это еще оправдано. 


* 


— Подсказки в аркадном режиме. 

На старте Вы можете отвести двух пас- 
сажиров на большое расстояние. Они 
находятся позади Вашей стартовой по- 
зиции, так что нужно будет быстро раз- 
вернуться и подхватить их. 
Когда “летите” вниз с холмов на огром- 
ной скорости, пытайтесь заранее напра- 
вить автомобиль в нужном направлении, 
чтобы не потерять время при преземле- 
нии. Если впереди свободно, и в районе 
приземления нет автомобиля или какого- 
нибудь другого препятствия, старайтесь 
выполнить какую-нибудь комбинацию, 


* Возле пляжа у воды сможете подхватить 


“желтого” и “зеленого” пассажиров. 


%* Возле гавани (Нагфог) можно срезать 


+ 


угол, проскочив через маленький парк, 
затем мимо кафе, используя крутые 
Склоны. 

Когда выедете из парковой зоны к мага- 
зину [е\`з з1оге или КЕС, проскочите 
через парковку. Здесь можно срезать 
угол. В верхней части склона выполните 
Стагу ОПН, а затем Сгагу Базй мимо 
припаркованных автомобилей, чтобы 
ВЫПОЛНИТЬ Сгагу Тигоцай сотбо. 
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От КРС есть два маршрута, по которым 
можно добраться до церкви. Левый мар- 
шрут значительно быстрее, чем правый. 
Направлясь к станции В.В.$\а{оп, про- 
скочите через здание, затем вниз и в 
маленький дворик через штабели ящи- 
ков. Заметно сократите маршрут. 

Если Вы движетесь в направлении бейс- 
больного стадиона (Вазера! ${адит) от 
вертолетной площадки (Не!раб), то мо- 
жете заметно сократить время, выпол- 
нив Стату Оп в верхней части склона, 
ведущего к станции (51а оп), а затем на 
большой скорости промчаться через 
парковку. 

Когда пересекаете центральное шоссе, 
можете, как заправский слаломист, 
мчаться навстречу движущемуся транс- 
порту и выполнить несколько комбина- 
ций Сга2у Тпгоидй сотЬоз. А если у Вас 
в машине “зеленый” пассажир, то при 
этом как следует заработаете. 

На городской площади, там где распо- 
ложен госпиталь, банк и другие учереж- 
дения, обычно находится “красный” 
клиент, а то и два, которых можно под- 
хватить по пути и сэкономить время. 
Если Ваш клиент хочет отправиться на 
север от \е${ Са{е о! {Не Май, то везите 
его через аллейку, так будет короче и 
быстрее. 

Когда клиент едет из домто\т к парко- 
вой зоне или к наблюдательной башне, 
Вы можете воспользоваться подземным 
тоннелем или проехать поверху. Второй 
способ значительно лучше, Здесь Вы 
можете проскочить мимо автомобилей и 
довольно быстро добраться до цели, 
Старайтесь как можно дольше оставать- 
ся в городской части карты (перед шос- 
се), пока не заработаете достаточно де- 
нег для получения лицензии $ ($ 
Исепзе), иу Вас будет достаточно вре- 
мени, чтобы спокойно пересечь авто- 
страду. Таким образом Вы резко увели- 
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чите свои шансы на получение лицензии 
Амезоте или Сга2у Тахг. 

+ Запомните, что “зеленые” клиенты возле 
станции и бейсбольного стадиона обыч- 
но хотят переехать через шоссе, поэто- 
му Вам нужно будет постараться оты- 
скать клиентов, которые захотят вер- 
нуться обратно к университету, т.е. к 
тому месту, где Вы стартуете. 

%» Старайтесь как можно чаще при каждом 
удобном случае выполнять Сга2у Ваз и 
Итй СШ, тогда даже медлительный Газ 
сможет быстро доставить клиентов в 
нужное место. 

* Режим ОПдта! Мосце. 
Территория, на которой происходит дей- 
ствие этого режима, заметно отличается от 
аркадного. Главное различие состоит в том, 

что здесь намного больше пространства, а 

потому и стратегия слегка другая. Старай- 

тесь внимательно изучить карту, чтобы легче 
ориентироваться в городской территории. 
— Подсказки, 

*» Многим клиентам нужно ехать в сторону, 
противоположную Вашему движению, по- 
этому нужно будет мгновенно выполнить 
поворот, чтобы подхватить их, а затем ис- 
полнить Сгату Оазй, чтобы моментально 
набрать скорость. 

+ Старайтесь запоминать территорию, так 
как если будете внимательно изучать рас- 
положение стрелок, потеряете много вре- 
мени. Сыграйте парочку десятиминутных 
игр, чтобы получше изучить расположение 
городских объектов, тогда стрелочки 
практически не будут отвлекать Вас. Кста- 
ти, они здесь заметно менее полезны, чем 
в аркадном режиме. Поскольку город за- 
нимает очень большую территорию, улиц 
очень много, стрелочки; конечно же, по- 
могут Вам разобраться и доставить клиен- 
та в нужное место, но обычно Вы будете 
натыкаться на здание, блокирующее Ваш 
путь. Если же как следует: изучите строе- 
ние города, то сможете об этом не беспо- 
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коиться и выбирать маршрут даже вне за- 
висимости от направления, которое ука- 
зывают стрелочки. 


% В этом городе много каналов, которые за- 


полнены водой, и иногда Вам может захо- 
теться мчаться прямо через них вместо то- 
го, чтобы воспользоваться мостом или объ- 
ехать. Иногда, в определенных ситуациях 
этот путь заметно короче, но он и опаснее, 


** Через мосты нужно мчаться на огромной 


скорости и, еще находясь в воздухе, вы- 
полнить Сгагу Базп, чтобы не врезаться в 
здание на другой стороне, 


*» В некоторых местах для того, чтобы под- 


хватить пассажира или срезать угол, Вам 
нужно очень точно остановиться, чтобы не 
свалиться в воду или не врезаться в зда- 
ние, Исполните прием Сгату Оий ${ор, и 
все будет отлично. 


*» В Оомпюмп Вам предстоит выполнять 


очень крутые повороты и при этом не вре- 
заться в какое-нибудь здание или препят- 
ствие. Территория здесь очень небольшая 
и напоминает режим Агсаде Моде. Однако, 
район этот очень перспективный, и здесь 
много клиентов, которые будут ловить так- 
си на углах и других неудобных мастах. 
Старайтесь мгновеноо остановиться возле 
них, чтобы не потерять времени. 


*» Возле магазина, где торгуют подержаны- 


ми автомобилями, обязательно находятся 
несколько клиентов, которые поджидают 
такси, стоя за машинами. Останавливае- 
тесь только в крайнем случае. Подхватить 
их довольно сложно, а едут они, как пра- 
вило, на небольшое расстояние, и денег с 
них приличных не получишь. Вы можете 
здорово срезать угол, взлетев через холл 
и приземлившись прямо на железнодо- 
рожной станции. Однако, если в момент 
приземления Вы не выполните Сга2у З\ор, 
то перелетите через кирпичную стену и 
придется разворачиваться, а значит поте- 
ряете время, 
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Русскоязычная версия игры фирмы “ВЕКТОР” 


Е 


Ы 


Огеапка 


Везет! Е\УЙ, но только люди сражаются с 
динозаврами, а не с зомби, как в ВЕ. 

Вы играете за женщину-шпиона, прони- 
кающую в военный комплекс на изолирован- 
ном острове. Она пытается отыскать гени- 
ального ученого, которого считали погиб- 
шим. Его исследования в области чистой 
энергии могли решить важнейшие экологи- 
ческие проблемы, но что-то неожиданное на- 
рушило его планы. Неужели это динозавры, 
им то что нужно? 

Придется сразиться с быстрыми и мощ- 
ными рапторами, птерозаврами и гигантски- 
ми тиранозаврами! 

Существует ‘несколько версий игры (япон- 
ская, американская, европейская), и хотя они 


Эта игра очень похожа на игры из серии 


отличаются незначи- 
тельно, не удивляй- 
` тесь, если описание в 
каких-то деталях не 
совпадет с имеющимся 
гу Вас вариантом. Те- 
перь за дело... 
* Персонажи. 

Мы не будем оста- 
навливаться на де- 
тальном описании 
персонажей. Игра на- 
чинается с того, что 
Вы получаете сообще- 
ние от своего связника 
Тома по электронной 
почте. На острове 
Ибис (15$ |5апа) про- 
изошли серьезные не- 
приятности, Ваша за- 
дача отправиться на 
этот остров, чтобы 
спасти и вывести док- 
° тора Кирка (Ог.Кик). 

Вы играете за Регину, секретного агента 
(Зесге! ТазК Рогсе Адеп!), в Вашей команде 
Гейл (Теат \еадег ба!). 

* Меню предметов (Пет 

тепи). 

В этом меню есть индикатор предметов, в 
котором три раздела: Мх, цет, Мар. Когда Вы 
выделяете Нет, появляются три. опции. Пер- 
вая опция — “Шзе” (Использование); вторая — 
“Оезсибе {пе Нет” (описать предмет); третья 
— “Зой Тпе Нет” (качество предметов). 

В меню Мих входят аналогичные опции, 
кроме первой. 

* Список предметов. 
Когда Вы обследуете тот или иной комп- 


лекс, то обязательно найдете различные 


предметы. Это оружие, боеприпасы, ключи, 
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следы-подсказки, аптечки, стрелы со снот- 
ворным и трубки для стрельбы ими. Каждое 
оружие по ходу игры можно усовершенство- 
вать, а умение хорошо комбинировать раз- 
личные варианты позволит сохранить жизнь в 
самых трудных ситуациях и победить в игре. 

Поскольку количество боеприпасов в иг- 
ре сильно ограничено, нужно постараться 
попадать точно в цель. В игре много неопре- 
деленности, поэтому несколько подробнее 
остановимся на особо важных предметах. 

* “Пластырь” (роисве$). 

*» Синие и зеленые пластыри останавли- 
вают кровь, но очень быстро отваливаются, и 
кровотечение может возобновиться. А в этой 
игре придется изрядно пролить кровушки. 
Найдете в аптечке первой помощи. 

*» Желтые пластыри содержат полезные 
лекарства от ран, но излечивают только сла- 
бые ранения. Если же рана серьезная, они 
полностью не излечат, хотя конечно они по- 
лучше синих и зеленых. 

** Красные пластыри просто супер, изле- 
чивают раз и навсегда! 

* Трубки (СИтаег$). 

Содержание различных трубок можно 
смешивать на экране Мих и получать подчас 
удивительные результаты. Например, если 
смешать зеленую трубку с желтым пласты- 
рем, то получится красный. пластырь. Снот- 
ворное в стрелах (да11$) станет более силь- 
ным и будет заваливать динозавров намного 
быстрее. Если хотите сделать все чисто, то 
смешайте два красных пластыря вместе, что- 
бы получить красную аптечку первой помо- 
щи. Красные стрелы просто убьют динозав- 
ра! Такие стрелы можно получить, смешав 
полную трубку с красной аптечкой первой 
помощи, но можно и обнаружить в игре, ес- 
ли повезет. 

Как же добыть все это добро? Чаще все- 
го найдете их за сдвигающимися объектами 
вроде полок, коробок, мертвых тел, но они 
могут лежать и на открытом месте. 

Поскольку игра меняется от раза к разу, 
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т.е. начав игру заново, Вы не сможете уже 
повторить пройденный вариант, то реально 
подробного прохождения и быть не может. 
Просто нужно внимательно осматривать все 
помещения, заглядывать во все уголки, по- 
нимать назначение всех следов, ключей, 
подсказок и трупов. Успех в каждый миссии 
зависит еще и от Вашего понимания процес- 
са создания предметов и умения использо- 
вать оружие. 
* Ключи (Кеу5). 

В этой игре Вы часто будете находить 
ключи, карты и диски ООК: на столах, компь- 
ютерах, трупах и в секретных сейфах. Чтобы 
войти в очень важную комнату, нужно два ди- 
ска, но и этого подчас недостаточно, по- 
скольку часто приходится вначале решить 
сложные головоломки, чтобы получить нуж- 
ный пароль. 

Вот пример нахождения пароля из голо- 
воломки. Он получается как бы вычитанием 
ключа из кода. 


Код (Со4е): ОХРУЕЗН. 
Ключ (Кеу): ХУ2. 
Пароль (Раз$\мог9):  ОРЕМ. 


Аналогично и в следующем примере, 
только нужно заменить буквы Х, У, 2 соответ- 
ствующей “секретной формулой” А = 1, В = 
2, С=3. 


Код: ОАРВЕСКМ. 
Алюч: 123. 
Пароль: ОРЕМ. 


Вы также нуждаетесь в.идентификацион- 
ных картах (10 Сага), чтобы получить доступ 
к компьютерам, Не забывайте их совершен- 
ствовать по мере продвижения по игре. 

Головоломки „19зам и Ромег Сопго! до- 
вольно просты, решите без проблем, но бу- 
дут попадаться и заметно более трудные. Не 
впадайте в панику, пробьемся как-нибудь. 

* Запомнить игру. 

Единственный способ запомнить игру — 
отправиться в специальную комнату Зауе 
Ноот ($8). Они отмечены на карте, на каждом 
этаже всегда есть одна или две. Поэтому ес- 
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ли нужно перевести дух или выбраться из 
сложной ситуации, немедленно бегите в них. 

В игре есть любопытная: новинка — такие 
специальные автоматы, выдающие Вам в 
экстренной ситуации боеприпасы и лекарст- 
ва (Етегдепсу 51013). Они бывают разного 
цвета (зеленые, красные и желтые), но толь- 
ко в красных и желтых можно получить бое- 
припасы. Для этого еще необходимо найти 
специальные “штелсели” (руд), которые 
ны в коробках, за полками или на полу. 

* Оружие. 

в игре три вида боевого оружия: Напддип 
(пистолет), Эподип (ружье) и Сгепаде 
|аупспег (гранатомет), 

Пистолет стреляет двумя видами патро- 
нов, одни — 9 мм, другие помощнее - 40-го 
калибра, 

Ружье также имеет два вида боеприпа- 
сов, обычные мощные патроны (пе!) и бо- 
лее слабые (56). Из Ружья можно запускать 
стрелы со снотворным. 

Гранатомет стреляет фугасными и раз- 
рывными гранатами, против живых врагов 
последние намного эффективнее. 

Примечание. Если разыгрываете 
концовку за Гейла, то каждый 
патрон будет на счету, цель- 
тесь точнее. . 

* Враги. 

Опасности всегда неожиданны, диназав- 
ры (как и в жизни) могут выскочить с любой 
стороны, Они бьют, кусают, ревут и свистят! 
Будьте очень ‘осторожны, так как мы не смо- 
жем своевременно предупредить Вас о гро- 
зящей опасности! 

Динозавры хватают Вас, могут швырнуть 
как мячик, но особенно любят закусить чело- 
вечинкой, если здоровьишко плоховато, уте- 
ряно оружие или это уже труп. Однако, Вы 
всегда можете нажать нужные кнопки и спа- 
сти своего героя. 

Совсем нет нужды убивать всех, кого уви- 
дите, иногда разумнее просто удрать. Неко- 
торых динозавров встретите в игре лишь 
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один раз, поэтому стрелы со снотворным 
подчас являются самым лучшим оружием. 

Здорово устроить этим монстрам ловушку. 
Таким образом можно их убить или уклонить- 
ся от схватки. В разных местах игры располо- 
жены лазерные загородки. Их можно исполь- 
зовать в качестве ловушек или оружия против 
динозавров. Обязательно убедитесь что’ они 
открыты, когда хотите заманить туда врага. 

Устройство для выделения газа позволяет 
установить барьер между Вами и свирепым 
зверем. Он не всегда эффективен, но иногда 
может выручить. 

Уже на старте понадобится 11 выстрелов 
из пистолета, чтобы убить Раптора, поэтому 
постарайтесь приобрести ружье, прежде чем 
начнется настоящее веселье. 

* Рапторы (Кар{юг$), 

Самые популярные динозавры в игре это 
велоцерапторы (меюс!ар!огз), они настыр- 
ные и такие опасные. Только когда увидите 
кровь, можете быть уверены, что враг мертв. 
Они преследуют Вас повсюду, и когда со- 
всем станет невмоготу, бегите в $В, в нор- 
мальных комнатах от них не спастись. 

Во второй половине игры рапторы посте- 
пенно мутируют в суперрапторов (Зирег 
Вар\ог). У этих своеобразная раскраска, ха- 
рактерная для чудищ доисторических вре- 
мен, ох как трудно их прикончить! К счастью, 
они появляются тогда, когда Вы уже поднаб- 
рались опыта, 


* Т-Вех, 
Кошмарное чудище. Первое, что’ прихо- 
дит в голову — немедленно удрать. Тирано- 
завр Рекс предстанет Вами как один из бос- 
сов, поэтому сражение неизбежно. Стреляй- 
те из ружья или гранатомета, пистолет и 
стрелы совершенно бесполезны. Он такими 
стрелами вместо зубочисток в зубах ковыря- 
ет, когда закусит Вами. И если есть возмох- 
ность, драпайте со всех ног. 
* Птеранодон (Рёегапоаоп), 
Огромный летающий монстр, настоящая 
смерть с небес! Не тратьте на них боеприпа- 
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сов, рвите когти без размышлений и жела- 
тельно. зигзагами! Справитесь без проблем, 
если освоите эту технику. Ну; а если решите 
все-таки прикончить смертоносную бестию, 
лучше всего подойдут патроны $86. 

* Птерозавр (Рёегозаиг). 

Таких смертельных Дино, похоже, в играх 
еще не бывало. Они не поджидают.в засадах 
и не преследуют Вас, а просто атакуют без 
колебаний. У Вас всего несколько мгнове- 
ний, чтобы разрядить в нападающего свое 
оружие — желательно гранатомет или, на ху- 
дой конец, ружье. 

Этих. страшилищ- встретите в Агзепа! 
З1огаде, не забудьте об этом, когда решите 
играть за Гейл. 

* Прокомпсогнатурсы 
(Ргосотрзозпа{пиг$), 

Мелкие пожиратели трупов, особой опас- 
ности не. представляют, расправитесь без 
проблем. Чаще всего крутятся вокруг трупов; 
выползают из вентиляционных труб, запро- 
сто прибьете даже из пистолета. Выговорить 
название могут только дети, увлекающиеся 
динозаврами, остальному человечеству это 
недоступно. 

* Выбор (СНо{се$). 

От этого зависит концовка. Если боепри- 
пасов мало, можете выбрать в качестве пер- 
сонажа Рика, здесь много головоломок: 
Судьба Гейла ‘заметно полегче, идите просто 
по красным точкам на своей карте и расстре- 
ливайте все, что движется, ползает и пр. Ис- 
пользуйте боеприпасы и стрелы, не бойтесь 
и победите. 

* Прохождение. 
Легкий режим (Еазу тоде). 

Вы в первой зоне (Агеа 1), пройдите на 
запад, чтобы встретиться с Гейл. После не- 
большой сценки войдите в комнату 1 (Воот 
1) с зеленой дверью. Возьмите ключ на вер- 
хней левой полке и не забудьте про аптечку 
на другой полке (вначале нужно сдвинуть по- 
лку). Выйдите из комнаты, пройдите к южной 
двери комнаты 1 и просмотрите видео. Акти- 
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вируйте: генератор, и Гейл даст Вам ключ, 
Проследуйте за ним в зону 2 и пройдите в 
западную дверь к зоне 3. Идите дальше, по- 
ка не увидите Гейла и человеческий труп. 
Поговорите с Гейлом и войдите в комнату 2 
(прямо за ним), 

Пройдите к концу этой комнаты и найди- 
те две панели, одна перед Вами (1-я панель) 
и другая — 2-я панель, справа. Здесь Вас 
ждет первая головоломка, она очень проста. 
Нажмите кнопку АсНоп перед 1-ой панелью. 
Правильная комбинация (слева-направо} — 
красный, синий, зеленый, белый. Или 
просто нажмите правую кнопку, среднюю, 
затем снова правую. Теперь нажмите Ас!оп 
кнопку перед второй панелью: — это включит 
генератор. Когда попытаетесь выйти из ком- 
наты, услышите крик и выстрел. Идите к вы- 
ходу из этой комнаты, Выйдя наружу, увиди- 
те, что Гейл исчез. Идите вперед и просмот- 
рите видео, Затем большая ящерица (или 
маленький динозавр) набросится на Вас, 
Можете прибить его или удрать во 2-ю зону. 
Вернитесь в зону 1. 

С Вами свяжется Рик и предложит встре- 
титься в контрольной комнате (на Вашей 
карте мигающий красный огонек), войдите в 
комнату 3 (дверь на севере). Пройдите на 
север, просмотрите видео, сверните на за- 
пад и увидите лазерную ограду. Рядом нахо- 
дится красный выключатель, отключающий 
лазеры, но это сделать можно только тогда, 
когда красный цвет сменится на зеленый. 
Войдите в воздуховод, пройдите вперед, 
спуститесь вниз в дыру и окажетесь в комна- 
те 4 (комната за Вами позволяет запомнить 
игру — 58). Пройдите на юг, затем немного 
на запад, увидите дверь — войдите через нее 
в контрольную комнату, 

Просмотрите видео, запомните игру в $Н 
и пройдите к северной двери, Рядом с 
дверью увидите красный выключатель, на- 
жмите его, возьмите БОК-М (вращающийся 
предмет на левой полке). Войдите в комнату 
слева и увидите мертвого мужчину, возьмите 
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возле него медаль ео. Откройте сейф (ком- 
бинация “0375”), возьмите внутри ключ, 
войдите в комнату 5 и просмотрите видео. 

Убейте динозавра, отключите лазерную 
ограду, войдите в комнату 6, возьмите ООК- 
№ сящичка. Пройдите в комнату 7, подними- 
тесь на 2-й этаж, войдите в комнату 8, убей- 
те динозавра, пройдите в комнату 9. Не про- 
зевайте динозавра в углу, откройте сейф на 
стене в задней части комнаты (комбинация 
“7687“"). 

Возьмите модернизатор оружия, выйдите 
из комнаты 9. Теперь у Вас два диска ВОК-М, 
один — это с04е 456, другой — Кеу 95К. 
Пройдите к двери в 10-ю комнату, нажмите 
кнопку Асйоп на выключателе, 

Код: НВбЕВАбОТ 

Ключ: ВСЕС 1. 

Пароль: НЕАО. 

Войдите в комнату 10, просмотрите ви- 
део. Теперь у Вас есть медаль $50! Меда!. По- 
сле видео возьмите ООК-М, обойдите вокруг 
стола, и туг Вас атакует тиранозавр, он уже 
замечательно закусил и намерен продолжить 
трапезу. Немедленно откройте огонь, и по- 
сле двух точных попаданий из гранатомета 
ему здорово похудшает. Теперь воспользуй- 
тесь медалями $501 и 1ео на красном ящике 
(на стене) возле разбитого окна, $01 — на ле- 
вом, [ео — на правом. На этот раз комбина- 
ЦИЯ “705037”. Возьмите 1-01$К, вернитесь 
на 1-й этаж, пройдите в зону 4 (дверь на се- 
вере). Возле правой двери найдете еще один 
труп, выйдите из помещения, пойдите к юж- 
ной Двери (под лестницей), с Вами свяжется 
Рик. Кстати, совершенно непонятно, почему 
эти любители падали с невыговариваемым 
названием не схавали еще трупы? 

Откройте дверь. Код: 


ВОт 
ЮЕ 


АВОЕСН 
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Пароль: МЕМСОМЕВ 

(Нужно исключить из кода все буквы А- 
В-0-Е-@-Н). 

Войдите в комнату 11, возьмите карту в 
центре комнаты, пройдите в комнату 12, от- 
ключите лазерную ограду, пройдите дальше, 
и Вас атакуют два динозавра. Если возникнут 
трудности, то можно поступить следующим 
образом. Перед тем, как увидите этих двух 
дино, войдите в комнату 14, прикончите од- 
ного динозавра, выйдите наружу и прикончи- 
те второго. Тогда не придется сражаться 
сразу с двумя. Войдите в комнату 13, возь- 
мите ключ в конце комнаты (возле белой до- 
ски), и Дино атакуют Вас. Нажмите кнопку 
Вип, чтобы вырваться. Тут появится Гейл и 
прикончит зверя. 

Просмотрите видео, войдите в комнату 
14, откройте северную дверь, вернитесь в 
контрольную комнату и еще одну видеосцен- 
ку просмотрите. Гейл посоветует Вам вос- 
становить здоровье. Идите к зоне 1, войдите 
в зону 5, спуститесь вниз по лестнице в В1. 
Увидите панель на западной стене этой ком- 
наты, на ней вспыхивает зеленый свет. На- 
жмите кнопку Асйоп перед ней, возьмите 
штепсель, вставьте его в панель на южной 
стене. Нажмите правую кнопку, среднюю, 
левую, снова правую, снова среднюю, затем 
правую, а затем включите генератор. _ 

Рик предложит встретиться в контроль- 
ной комнате. Здесь в комнате 3 Вас атакует 
динозавр, которого нужно прикончить. Когда 
прибудете в контрольную комнату, Гейл за- 
метит, что видел непонятное явление в под- 
вале (В1), затем Регина получит от кого-то 
звонок, вероятно, от Тома, и Рик предложит 
спасти его. Но Гейл хочет все-таки обследо- 
вать провал, может там доктор Кирк. Гейл и 
Рик будут спорить, выбор будет за Вами. За- 
хотите последовать на Гейлом, выберите 
первую опцию, ну а если решите поддержи- 
вать Рика, то вторую. 

А. Следуем за Гейлом. 

Выйдите из комнаты, спуститесь в подвал 
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В1 и окажетесь в комнате 15. Идите на се- 
вер, сверните на восток, просмотрите виде- 
осцену, прикончите дитеныша динозавра 
(если хотите), войдите в $В и возьмите кар- 
ту ПО на столе в конце этого помещения. 
Войдите в комнату 16. Встретите Гейла, он 
преследовал кого-то, но Регина не успела 
проскочить через закрывающуюся дверь. Те- 
перь она должна пройти другим маршрутом, 
через лифт на 1-м этаже. 

Войдите в комнату 17. Когда подойдете к 
сломанному лифту, неожиданно выскочит 
динозавр и атакует Вас. Уничтожьте его и 
пройдите на восток, отключите лазерную ог- 
раду, откройте дверь в генераторную комна- 
ту. Вернитесь на 1-й этаж, пройдите в 5-ю 
комнату, отключите еще одну лазерную огра- 
ду, войдите в комнату 18. Возьмите ООК-Е и 
Апдегрип Масптпе (устройство для снятия 
отпечатков пальцев). Перейдите в зону М, 
снимите отпечатки пальцев у трупа, верни- 
тесь в комнату 14, введите карту 10 сага в 
компьютер, кодовый номер “47812”. 

Пройдите в зону И. Рик свяжется с Вами 
и сообщит, что Том мертв. Перейдите в зону 
№, где Вас поджидают два дино, всыпьте им 
хорошенько. Пройдите в зону МИ, просмотри- 
те видео, достаньте оружие и войдите в ком- 
нату 19. Возьмите ООК-(, осмотрите труп и 
возьмите еще один диск ООК-1. Пройдите в 
другую часть комнаты, возьмите карту со 
стены, войдите в зону МИ, ускользните от 
Птеродактеля и войдите в комнату 20. Спу- 
ститесь по лестнице, возьмите предмет на 
полу, подойдите к шести панелям на стене. 

АО 
ВЕ 
СЕ 

1. Активируйте панель С и выберите 
красную кнопку. 

2. Активируйте панель О и выберите 
красную кнопку. 

3. Активируйте панель В и выберите зе- 
леную кнопку. 

4. Активируйте панель Е и выберите зеле- 


БОЛЬШАЯ ИГРА - О1МО СЕ1$1$ 


ную кнопку. 
5. Активируйте панель А и выберите си- 
нюю кнопку. 
6. Активируйте панель Е и выберите си- 
нюю кнопку. 
Просмотрите видео, выйдите из комнаты 
и мгновенно нажмите кнопку Вип, иначе игра 
закончится. Если успеете, то увидите заме- 
чательную сцену, затем перейдите в зону МИ. 
Нажмите зеленый, чтобы активировать лифт, 
последует еще несколько сцен, после чего 
окажетесь в комнате 21. Поднимитесь по ле- 
стнице, используйте на кране предмет, най- 
денный в комнате 20, и сдвиньте контейнер в 
сторону, чтобы освободить себе дорогу в 
другую часть комнаты. 
1. Выберите ЦР, ОО\МН, ГЕЕТ, НООК. 
2. Выберите ГЕЕТ, ВЕТЕДЗЕ. 
3. Выберите ЦР, НООК. 
4. Выберите ЕХ!Т. 
Спуститесь по лестнице, выйдите к ком- 
нате 17. 
В. Следугем за Риком. 
Вернитесь к зоне И, перейдите в зону \/, 
убейте здесь двух динозавров, войдите в зо- 
ну УП и просмотрите видео. Затем возьмите 
свой пистолет, войдите в комнату 19 и 
встретите Рика с Томом. Он умирает и пере- 
дает Вам диск ООК-(, второй диск возьмите 
на столе. Войдите во вторую часть комнаты, 
возьмите карту со стены. Войдите в зону МИ, 
бегите в комнату 20, спуститесь по лестнице, 
возьмите предмет на полу и подойдите к ше- 
сти панелям на стене. 
АО 
ВЕ 
СЕ 
1. Активируйте панель С и выберите 
красную кнопку. 
2. Активируйте панель О. и выберите 
красную кнопку. 
3. Активируйте панель В и выберите зе- 
леную кнопку. 
4. Активируйте панель Е и выберите зеле- 
ную кнопку. 
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5. Активируйте панель А и выберите си- 
нюю кнопку, 

6. Активируйте панель Е и выберите си- 
нЮю кнопку, 

Просмотрите видео, выйдите из комнаты, 
быстро нажмите кнопку Вип, иначе игра за- 
кончится, и разберитесь с Птеродактелем. 
Пройдите в зону У, нажмите зеленый выклю- 
чатель, вернитесь в комнату 19 и просмотри- 
те несколько сцен. Теперь Вы в комнате 21, 
поднимитесь по лестнице, используйте най- 
денный в комнате 20 предмет на механиче- 
ском кране. И снова нужно сдвинуть ящики, 
чтобы расчистить путь на другую сторону. 

1. Выберите ЦР, ОО\ММ, ГЕЕТ, НООК. 
2. Выберите [ЕЕТ, КЕГЕА$Е, 

$3. Выберите ИР, НООК. 

4. Выберите ЕХ!Т. 

Спуститесь по лестнице, пройдите к ком- 
нате 17, обнаружите динозавра в комнате, 
достаньте пистолет, прикончите его (если 
хотите), можете пройти в комнату 15. Про- 
смотрите видео, войдите в $8, Итак, Том 
умер. Вернитесь в к.15, отключите лазерную 
ограду, войдите вк.18, возьмите диск ООК-Е 
и машинку для снятия отпечатков пальцев. 
Пройдите в зону №, снимите отпечатки паль- 
цев у трупа, вернитесь в к.14, воспользуй- 
тесь картой 10 на компьютере — комбинация 
“47812”. 

Пройдите в к.11, воспользуйтесь левым 
лифтом, просмотрите видео, прибейте дино- 
завра, и... окажетесь в комнате 16, откройте 
северную дверь, 

Код: 

ЕРАСВООЕСН, 

АРАСТООЕНУ. 

Ключ: 345678. 

Пароль: ГАВОВАТОВУ. 

Цифры обозначают номера букв по алфа- 
виту, которые нужно выбросить из кода (С = 
3, В =4, Е=5ит.д.). 

Войдите вк,22, отключите лазерную огра- 
ду, прикончите двух динозавров, войдите в 
К.23 и убейте динозавра в конце этой комна- 
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ты. Войдите в к.24, разделайтесь с двумя ди- 
но, отключите ограду, пройдите в к.25.и возь- 
мите диск ООК-Е на столе. Выйдите из комна- 
ты, отключите ограду и войдите в $В-2. Возь- 
мите отвертку из инструментального ящика, 
активируйте компьютер возле желтых файлов. 
Кодовый номер “5037”. : 

Войдите в к.26, нажмите панель перед 
газовой камерой (средняя кнопка, левая, 
правая), войдите в камеру, просмотрите ви- 
део и получите карту с кодовым номером 
“3695”. Осмотрите труп, возьмите ключ, 
выйдите и сразитесь с динозавром. Молние- 
носно нажмите кнопку Вип, немедленно 
улизните с поля боя и заключите дино в га- 
зовой камере. У Вас простой выбор, убить 
его или просто удрать, 

Вернитесь в к.23, используйте карту 
“3695” на компьютере с левой стороны, раз- 
беритесь с головоломкой. 

1. Нажмите В дважды. 

2. Нажмите С один раз. 

3. Нажмите Е один раз. 

Воспользуйтесь картой (“3695”) на 
ящичке с зеленым светом, получите В-015К, 
вернитесь в комнату $В2. На северной стене 
увидите компьютер с выключателями справа 
и слева, Используйте |-015К на левом выклю- 


НИЕ 
АеИАРЫР < 


АИ - 
ААТАТЬЕН | 


ЕАК 
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чателе, Гейл войдет в комнату и поможет ра- 
зобраться компьютером. Откройте дверь. 
Код: ТНЕ 

ТН! АРЕРНЕЕ 

ВАЕЕ 0 НМ 

Н1КОВЕ $ 6$ У 

12345 79 
К 

6 


Ключ : 
Пароль : Е. Е 

К у 

(ЕМЕВбУ) 

Войдите в к.27, обследуйте панель на 
центральном столе (возле коричневой книги) 
— комбинация такова: “датта”, “Бефа” и 
“а1рпа”. Посмотрите видео, выйдите из ком- 
наты, просмотрите еще видеосценку, вос- 
пользуйтесь отверткой и разберитесь в сек- 
ретной схеме-головоломке (А В С). 

Панель А — ничего на ней не делайте. Па- 


я В 


нель В — поверните направо один раз. Па- 
нель’С — поверните направо один раз. 
Вы должны установить панели в следую- 
щем порядке, т.е. С, Аи В. 
Еще одна видеосценка и еще один выбор. 
Если хотите последовать за Гейлом, вы- 
берите первую опцию, если хотите последо- 
вать за Риком, то выберите вторую. 
А, Следуем за Гейлом, 
Выйдите из помещения, войдите в к.24, 
прибейте здесь динозавров (если есть жела- 
ние), пройдите в к.23. Разберитесь с еще 
двумя динозаврами и перейдите в к.22. Раз- 
делайтесь с двумя динозаврами, вернитесь в 
к.16, здесь один динозавр. Затем пройдите в 
комнату 21. 
В. Следуем за Риком. 
Войдите в к,27, осмотрите компьютер в 
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конце этой комнаты, разберитесь с голово- 
ломкой, немного поработайте мозгами. Пере- 
пишите ее на бумагу, если сложно запомнить, 
Реально у Вас всего две возможности, поста- 
райтесь угадать, хотя код меняется от случая к 
случаю. Спуститесь по лестнице, к 

Встретите не только Гейла, но и доктора 
Кирка, получите карту 10, вернитесь в конт- 
рольную комнату, поднимитесь на лифте в 
К.28. Осмотрите коробку возле западной 
двери, найдете еще одну карту и пройдите в 
зону Х. Войдите в комнату 29, используйте 
карту (из к.28) на аварийном ящике (етег- 
депсу Бох). Просмотрите видеосценку, вой- 
дите в комнату. С Вами связываяется Рик, а 
Т-Аех попытается растоптать Вас. Перебеги- 
те на другую сторону, встаньте в юго-восточ- 
ном углу и пальните в гигантского монстра. 
Через не- 
СКОЛЬКО 
секунд ус- 
кользнете 
от него 
(автомати- 
чески), за- 
С тем про- 

смотрите 
видео, 

Пройдите в зону М, войдите в зону Х. Не- 
ожиданно выскочит динозавр, убейте его. 
Войдите в к.30, здесь головоломка из пяти 
подвижных ЯЩИКОВ. 

Передвиньте ящики, выйдите из комнаты, 
просмотрите ЕМУ, подбегите к юго-западной 
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двери и получите звонок от Рика. Проследуй- 
те за ним к северо-восточной двери и окаже- 
тесь в к.31. Пройдите на север’и увидите 
симпатичную сценку. Убейте динозавров, 
войдите в к.32, прикончите дитеныша дино- 
завра, возьмите карту возле трупа. Войдите 
в комнату 33, просмотрите видео, пройдите 
вк.34, возьмите штепсель со стеклянной па- 
нели, выйдите, побеседуйте с Риком, войди- 
те в ЗВ, возьмите В3-Н и ВЗ-! возле Рика. 

Войдите в к.35, пройдите на север, где 
Вас атакуют два мощных дино! Быстренько 
нажмите кнопку Вип, убейте монстров, вой- 
дите вк.36, прикончите мерзкого динозавра. 
Возьмите ключ и В3-!!, вернитесь в к.35, 
поднимитесь по лестнице, затем по еще од- 
ной, используйте ВЗ-| на компьютере и раз- 
беритесь с очередной головоломкой, иначе 
не добраться до очередного трупа. 

. Выберите ВИ6НТ, НООК. 

. Выберите ТЕЕТ, КЕТЕД$Е. 

. Выберите ПР, НООК. 

. Выберите КЕТЕД$Е. 

. Выберите «!СНТ, УР, НООК. 

. Выберите ЦР, ВОМН, КЕТЕАЗЕ. 

. Выберите ВТСНТ, УР, ОО\МН, НООК. 
И, наконец, выберите ЕХК. 

Спуститесь по лестницам, подойдите к 
мертвяку, возьмите диск ООК-М/, войдите в 
к.ЗТ, прикончите пару динозавров, войдите в 
к.38, возьмите карту. Войдите в к.39, здесь 
два динозавра, их нужно прикончить. Подни- 
митесь по лестнице, справьтесь с монстром, 
войдите в $В, пройдите в другую часть ком- 
наты, возьмите В2-1| возле трупа и диск БОК- 
$. Осмотрите компьютер (он не на стене) и 
выключите сигнал тревоги. Выйдите из поме- 
щения, зайдите в воздуховод, пройдите до 
конца и прикончите динозавра. Когда Вы по- 
пытаетесь получить карту 1еуе! С Сага, нео- 
жиданно выскочит динозавр, которого безус- 
ловно нужно уничтожить. Теперь возьмите 
карту 1еуе! С Сага, войдите в к.40, возьмите 
диск ООК-М. Перейдите в к.41, встретите 
Гейла, вернитесь в к.38, откройте южную 
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ЕЕ ТАЕИЕЕНЕ ЗЕаЕТЕНЫУЬНЕЕК 
дверь. 

Код: 

МВАОТНЕ! ВС 

ооОнНмМ 
СВССА 
ЕСНИУ 

Ключ : 2346789 

Пароль : МАТЕВМ/АУ 

(2=В, 3=С, 4=0, ит.д. по алфавиту. Все 
буквы, соответствующие номерам в ключе, 
необходимо выбросить из кода). 

Войдите в комнату $В2, пройдите в центр 
комнаты, войдет Рик, просмотрите очеред- 
ную видеосценку. Возьмите В2-1, пройдите в 
к.42, пройдите к лифту и встретите очеред- 
ного Т-Вех! Просмотрите видео, нажмите 
кнопку АсНоп перед панелью, чтобы взять 
штепсель. Войдите в к.34, вставьте штепсель 
в панель перед собой: правильная комбина- 
ция А-С-0. Затем снова нажмите кнопку 
Ас{оп на другой панели. Выйдите из поме- 
щения, войдите в лифт, возьмите диск ООК- 
0, возьмите карту Сага (Рой). Выйдите из 
лифта, пройдите в $В-2, просмотрите видео, 
возьмите ООК-$. Войдите в комнату $В в 
подвале В2. Откройте восточную дверь. 


Код: 

$АТ Ц АВОАУ 
В АВУ 

ме енит 

ДЕ Е\УЕ В 

Ключ 

2 5:67 -9 

Пароль: 

5. т А 
В 

|8 | 
2 Е-Я 
(ЗТАВШИЕЕВ) 


Прежде чем уходить, перейдите в другую 
часть комнаты, увидите компьютер с выклю- 
чателями с обеих сторон. Используйте 82-1 
на левом, а В2-! — на правом. Активируйте 
компьютер (цифровая комбинация “0392”). 
Вот и еще одна головоломка, очень похожая 
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БОЛЬШАЯ ИГРА - ИМО СВ!$1$ 


в М 
Е М 
Е Г. 
ВЕРЕ | ыы 
с В] 
В 1 
я Н 
1 п 


1. Нажмите В дважды. 
2. Нажмите С один раз. 
3. Нажмите 0 один раз. 
4. Нажмите С дважды. 
5. Нажмите 0 дважды. 
6. Нажмите К дважды. 


на предыдущую (см: рисунок). 

Теперь в коробке | все белые должны 
быть внизу, а в коробке || внизу все красные. 
Теперь переставьте белые из первой короб- 
ки на пустые места во вторую, и головолом- 
ка решена, 

Выйдите из 5В и окажетесь в к.43. Прой- 
дите в северную дверь, отключите лазерную 
ограду, войдите в к.44 и убейте динозавра. 
Возьмите диск ООК-0, подойдите к сейфу, 
комбинация “1281”, возьмите модификатор 
пистолета, перейдите в к.43 и откройте юх- 
ную дверь. 

Код: 04 15 03 

20 15 18 

06 11 09 

18 11 07 
Ключ : 

СЕ 

Пароль: ООСТОВ КИ!ВК (04 =0, 15=0, 
03=С, ит.д. Исключить нужно номера 0б и 07) 

Войдите в к.45, используйте В2-И на зе- 
леном выключателе, а затем В2-| на следую- 


1. Нажмите Н дважды. 
2. Наммите | дважды. 
3. Нажмите | один раз. 
4. Нажмите К один раз. 
5. Нажмите ) дважды. 


щем выключателе. Войдите в к.46, нажмите 
выключатель на северной стене, чтобы акти- 
вировать мост. Войдите в к.47, спуститесь 
по лестнице, возьмите карту [е\ме! В Сага на 
компьютере у восточной стены. Поднимитесь 
по лестнице, войдите вк.48, возьмите карту, 
рассмотрите восточную стену и займитесь 
головоломкой (см. рисунок ниже), 

Панель А: повернуть налево один раз. 
Панель В: повернуть налево один раз. 
Панель С: ничего не делайте. 

Вы должны установить панели в следую- 
щем порядке: В, СиА. 

Вернитесь в к.47, осмотрите “северный” 
компьютер, просмотрите видео, вернитесь в 
к.48, осмотрите труп, получите информацию 
(“1281”). Используйте машинку для отпе- 
чатков пальцев на распределительной короб- 
ке возле трупа. Пройдите на восток, про- 
смотрите видео и окажетесь в к.49. Перей- 
дите в к.50, идите дальше, просмотрите ви- 
део и увидите, как доктор Кирк приставит 
пистолет к Вашему виску. К счастью, вовре- 
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8 

пройдите 

по дорож- 

ке, подни- 

митесь по 
й В с 


мя появится Гейл. Получите карту 1еуе! А 
Сага. 

Очередной выбор, предпочитаете после- 
довать за Гейлом, выберите 1-ю опцию, хо- 
тите последовать за Риком — выберите 2-ю. 

А. Следуем за Гейлом. 

Выйдите из комнаты, войдите в к.47, за- 
тем в лифт, в комнату 51. По пути встретите 
уйму динозавров, будьте наготове. Пройдите 
во вторую часть комнаты 51, воспользуйтесь 
лифтом, возьмите З1а тег и па[зег (пред- 
меты белого и синего цвета). 

В. Следуем за Риком, 

Получите диск, пройдите вк.43, разбери- 
тесь с кучей динозавров, войдите в дверь 
Зесигйу 1еуе! А. Вставьте диск в компьютер 
(комбинация “367204”), возьмите два пред- 
мета (1 и !!). Вернитесь в к.40, вставьте диск 
в компьютер на восточной стене (комбина- 
ция “0367”). Возьмите |-В, вставьте диск в 
компьютер на южной стене (комбинация 
“0204”). Возьмите |-А и !|-А, вернитесь в 
К.44, войдите в дверь [еуе| А. Используйте 
диск на стеклянной полке в юго-западном уг- 
лу этой комнаты, возьмите !!-В. Используйте 
предмет | на компьютере, который на севере 
от Вас, разгадайте простенькую головоломку 
и получите 51а ег и п Маег, 

Вернитесь в $Н в подвале В2, вставьте 
карту 10 в компьютер возле трупа (комбина- 
ЦИЯ “7881 4”), вернитесь в к.47, активируйте 
компьютер перед южной дверью. Вернитесь 
в к.46, перейдите мост, нажмите кнопку 
АсНоп перед зеленым выключателем, вос- 
пользуйтесь белым предметом и пройдите к 
двери в восточной стене. Дальше пройдите 


БОЛЬШАЯ ИГРА - 01МО СВ1$1$ 


на юг до 
лифта, 
спуститесь 

83, 


лестнице, 

затем спу- 
ститесь уже по другой. Идите дальше по до- 
роге, пока не увидите зеленый выключатель. 
Нажмите его, используйте синий предмет, 
пройдите на запад, подойдите к компьютеру, 
активируйте его и вернитесь в подвал В2. 
Снова перейдите мост, активируйте компью- 
тер, просмотрите видео, войдите в к.52, 
встретите Гейла и увидите еще одну видеос- 
ценку. 

Перед Вами очередной выбор, выберите 
1-ю опцию, последуете за’ Гейлом, найдете 
Доктора Кирка. Решите последовать за Ри- 
ком, тогда Гейл так и не найдет доктора. 

А. Следуем за Гейлом (Бедняга Гейл 
погибнет, а доктор будет освобож- 
ден), 

Вернитесь в к.44 или к.51, в зависимости 
от предыдущего выбора (следовали за Гей- 
лом - к.44, следовали за Риком - к.51). В 
любом случае, пройдите в красную зону кар- 
ты, здесь полным-полно динозавров, будьте 
очень внимательны и осторожны. Просмот- 
рите видео, войдите в к.53, идите по дорож- 
ке, войдите в к.54, просмотрите еще видео, 
войдите в северную дверь к.55. Возьмите пу- 
лю, отойдите подальше от лодки, в послед- 
ний раз сразитесь с Т-Вех. Обстреливайте 
его без перерыва, а после победы наслади- 
тесь ЕМУ. 

В. Следуйте за Риком (Гейл останет- 
ся жив, что с доктором — неизвест- 
но). 

Войдите в к.55, спуститесь по лестнице, 
вернитесь в к.54, воспользуйтесь контейне- 
ром (который дал Рик) на бочке в юго-вос- 
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точном углу комнате, 

Вернитесь в к.55, спуститесь по лестни- 
Це, возьмите пулю, выйдите из комнаты и в 
последний раз сразитесь с Т-Вех. Каждый 
раз, когда на мониторе будет появляться 
слово “Рге”, немедленно стреляйте в монст- 
ра, и после 5-6 выстрелов ему каюк! 

С. Третья концовка (Доктор осво- 

божден, Гейл жив-здоров). 
Следуйте за Риком, но в красную зону не 
ходите, используйте трейсер (\гасег), полу- 
ченный от Гейла, чтобы отыскать доктора 
Кирка — онвк.57. Идите за ним, в комнате 37 
два динозавра, еще пара — в к.35, один — в 
к.36. Войдите в к.56, нажмите зеленый вы- 
ключатель, чтобы активировать лифт, войдите 
ВК. 75. Пройдите в центр этой комнаты и уви- 
дите, что доктор Кирк пытается улизнуть на 
вертолете. Вы попытаетесь подобраться с ты- 
ла, но Рик взорвет его. 
Просмотрите видео, возьмите пулю, вый- 
дите из комнаты, просмотрите еще одну ви- 
деосцену и в последний раз сразитесь с Т- 
Вех. После 3-5 выстрелов он “отбросит ко- 
пыта”, а Вы насладитесь ЕМУ. На наш взгляд, 
это самая лучшая концовка. 
Примечание. Это прохождение 
годится и для режима Могта/, 
Практически оно не отличается 
от режима Еазу ни по сюжету, ни 
по основным событиям, В режиме 
М огта! враги будут заметно по- 
круче, да и из оружия у Вас на 
НАЗВАНИЕ, 

ба!е Кеу (ключ к двери) 

ООК-Н (диск) 

1ЕО Меда!|(медаль) 

Кеу 10 Агеа 1\ (ключ к зоне 1\) 

(внутри сейфа, код: 0375) 


БОЛЬШАЯ ИГРА - 01МО СЕ!$1$ 


старте лишь пистолет. 

* Условные обозначения: 

$ — комната, где можно запомнить игру 
$Р; 

{0 ХХ — лестница на ХХ-этаж; 

/ или \ — дверь 

Цвета на карте (увидите на экране): 
бгееп Агеа — зеленая зона, необходимо об- 
следовать. 
Сгеу Агеа — серая зона, нельзя обследовать. 
Вше Агеа — синяя зона -— там, где Вы нахо- 
дитесь, . 
Вед Агеа — “целевая” зона. 

* Концовки. 

Если Вы закончили игру в первый раз, то 
получите “таб $КИ5” и два разных костюма 
(Агту и Ва). 

Когда закончите игру второй раз с другой 
концовкой, получите третий костюм — 
Апстеп\, 

Закончив игру в третий раз, получите су- 
пероружие. “Орегайоп: МИре Оц{" только ебли 
избрали третью концовку с вертолетом. Без- 
условно, играет роль затраченное время, ко- 
личество продолжений, количество отгрузок 
игры, и поэтому гарантировать получение 
этого приза нельзя, но пытаться необходи- 
мо. 

* Чтобы не заблудиться. 

Этот раздел очень поможет Вам, если не 
найдете нужный ключ, карту или просто за- 
блудитесь, 

МЕСТОНАХОЖДЕНИЕ 


Коом 1 

$ауе бате Кост [1 

$ауе бате Вост Е1 (возле трупа) 
$ауе бате Кост 21 


ООК-Н (диск) Вост 6 

$01 Мефва! (медаль) Воом 10 

ООК-М (диск) Косм 10 

Ь-01$К (диск) Воом 10 (исп.5 0 и ГЕО, 705037) 
О0К-М (диск) Агеа | 

Кеу 10 бепегатог Коом В1 (ключ) Косм 13 


Ру 10г депега{ог а{ В1 (штепсель) 
1Ю Сагд (карта) 


бепега{ог Рост В1 
$ауе бате Косм В1 


ЕЕ ЕЕ Ее ЕДИНО тии ети ты чаи ложке метис ит 
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НИР 81 : РЮТ 21008 
у \ 0 Мар 84 
и 
\ 7 
6 Зе аке / 3 
/ 
` 11 о: 14 
у 
д 
18 ВЕ / 
12 
4 / 
` 13 / 1 
Сойфго 1 
Воой у 
: / 
фо 
В1 \ 
2 Ш И 
\ $0 Мар 
/ 34 


БОЛЬШАЯ ИГРА - 01МО СКк!$1$ 


2я азы 


чоотлх ано3з$ 
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БОЛЬШАЯ ИГРА - О1МО СК!$1$ 


МЯР #83 : ВЯЗЕМЕМТ 1 


———— БОЛЬШАЯ ИГРА - ОО СВ161$ 


МР #4 


$0 Мар #1 \ Ш 
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БОЛЬШАЯ ИГРА - ИМО СК!$1$ 


МЯР #5 


44 


БОЛЬШАЯ ИГРА - ОШМО СЕВ15$1$ Йо 


МИР ЕБ. -: ВАЗЕМЕНТ 2 


———— — БОЛЬШАЯ ИГРА - ОМО СВ151$ 


они к мучает 
НИР 87 : ВАЗЕМЕНТ 3 
5? 
56 
55 
` 
51 
54 36 
53 
34 
ы 

ООК-Е (диск) Кост 18 

Епоегрипе Масв!пе (отпеч. пальцев) Косм 18 

ООК-Е (диск) Косм 19 

О0К-Е (диск) Косм 19 

Предмет для запуска подъенного крана Коом 20 

ООК-Е (диск) Коом 25 

$сгемдиуег (отвертка) $ауе бате Воот2 В1 

3695-Саг@ (код-карта) Косм 26 

Кеу (ключ) Кост 26 (если не убьете здесь мужчину) 
&-015К (диск) З Кост 23 

Ключ для СВЯЗИ Коот 28 

Сагф Кеу (ключ-карта) Косм 32 

РЦ Коом 34 


РИЧИ 
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——— БОЛЬШАЯ ИГРА - МО СВ151$ 


83-1 $ауе бате 
В3-П $ауе бате 
83-11 

Кеу {0 Коомт 37 
82-1 $ауе бате 

ОК-$ $ауе бате 
оок-М 

ок-\ 

82-1 $ауе бате 

Сага (Рой) 

ок-0 

00К-$ 

ОК-0 

1еуе|-В Сага 

чаш хег (ба!!’$ мау — наршрут) 
ш\аНхег (ба!’; мау) 

$4аИ ег та!п раге (®1сК’$ мау) 
$4аИхег сотропепе | (®1сК’$ мау) 
54а Ш аег сотропепе 11 (К1сК’$ мау) 
Щш\а|2ег мал раг (®1сК’$ мау) 
1иаНхег сотропепЕ | (®1<К’$ мау) 
миаН;ег сотропепе И! (К1сК’$ мау) 


Кост В3 
Косм 83 
Косм 36 
Коот 36 
Вост В2 
Кост В2 
Кост 40 
Коот 35 
Вост 2 В3 
В19 е!еуаког ВЗ (большой лифт) 
819 е[еуа{ог В2 
Косм 53 
Косм 44 
Кост 47 
Коот 51 
Вост 51 
Коот 43 
Коом 40 
Кост 40 
Кост 43 
Косм 40 
Косм 44 


* Тайна дисков. 


С некоторым запозданием объясним что обозначают буквы 'Н’, ‘0’, ‘1", ‘5’ ит.д. в назва- 
ниях дисков (ВОК-Н, О0К-0, ООК-Ё, 00К-5). Это, на самом деле, небольшая подсказка для 
разгадывания паролей. Например, если используете диск ООК-Н, то ответ начинается с бук- 


вы Н, если ООК-5$, 10 на букву $. 
Повторим список паролей: 


ООК-Н = НЕАО ООК-К = МЕМСОМЕК 


ООК-Е = ГАВОКАТОКУ 


ООК-Е = ЕМЕВбУ — О0К-М = МАТЕАМАУ 00К-5 = $ТАВИ2ЕВ 


ООК-0 = ООСТОВКИАК 
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БОЛЬШАЯ ИГРА - ЕИСНТИМС ЕОБСЕ 2 


Е1СНТИМС ЕОВБСЕ 2 


Русскоязычная версия игры фирмы “ВЕКТОР” 


* История. 
Итак, доктор 7епд мертв. Его неудачная 
попытка уничтожить мир не удалась, 7епд и 
последователи исчезли с Земли. Однако, его 
дьявольское изобретение было продано кор- 
порации Макатюсй, мощной и совершенно 
незаметой оранизации, опутавшей своей 
сетью чуть ли не весь земной шар. 2епд начал 
работу над созданием совершенного солдата- 
киборга, который может сделать Макатсв! 
лидером во всех военных технологиях. 
Центральное разведывательное управле- 
ние нанимает НамК Мапзоп’а, чтобы выпол- 
нить смертельно опасную и очень важную 
правительственную работу, выяснить цели и 
задачи корпорации Макапис и исключить 
возможность глобального терроризма. Намд 


Мапзоп в совершенст- 
ве владеет стратегией 
и тактикой незаметно- 
го проникновения в 
стан противника, пре- 
красно справляется с 
оружием и имеет об- 
ширную информацию. 
При этом успех: его 
миссии зависит не 
только от мускулов. 
Одной силы и владе- 
: ния оружием явно не- 
достаточно. Когда он 
крадет чертежи, вы- 
слеживает ускользнув- 
ших мутантов или вы- 
полняеет смертельную 
комбинацию боевых 


приемов — каждое 
мгновение игры, каж- 
дый шаг являются 


смертельно опасными. 
Результат зависит, 
конечно, от избранной Вами тактики: будете 
ли выжидать в засаде или, наоборот, будете 
штурмовать противника; выберите ту или 
иную стратегию — будете ли пытаться разумно 
прогнозировать путь к успеху в каждой мис- 
сии. Вот от чего зависит успех в игре и вот от 
чего зависит удастся ли Вам остаться в живых. 
ОРУЖИЕ. 
* А55аий ВИНе. 

$сШезег ТОМ-78. 

Штурмовой автомат, смертельно опасный, 
обладающий высокой скоростью стрельбы, 
практически превосходящий по мощи любое 
штурмовое оружие на сегодняшнем рынке. 
Стреляет 9-мм патронами и специально раз- 
работан таким образом, что к нему может 
быть приспособлен широкий ассортимет раз- 
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личных дополнительных приборов. Например, 
прицел ночного видения, лазерный прицел, 
подствольный гранатомет и т.п. Это, пожалуй, 
любимое оружие антитеррористических под- 
разделений, особенно в ближнем бою, где 
требуется высокая скорость огня. 
* Гранотомет (С4 Сгепасе). 
- $МС АТ-Я9. 
Очень мощное разрушительное. оружие, 
приспособленное для того, чтобы проры- 
ваться сквозь укрепления, даже бетонные 
стены, вышибать двери. Носят обычно ко- 
мандос, специальные силы, морская пехота. 
В общем, атакующие подразделения первого 
эшелона. Гранаты позволяют разнести вдре- 
безги практически любое препятствие и 
уничтожить врага, даже если он прячется за 
довольно мощными стенами. 
* Нож (СотЬаЁ КппПе). 
Езсвег Соттапао В!аае. 
Это специальный нож, созданный из ти- 
танового композита. Лезвие совершенно не 
отражает света, а ручка сделана из специ- 
ального углепластика. Нож отбалансирован 
таким образом, что может быть использован 
как метательное оружие. Разработчики при- 
менили самые современные продвинутые 
технологии и новейшие материалы, чтобы 
создать оружие ближнего боя, которого еще 
не было ранее. 
* Арбалет (Сго$5Бои’). 
Васк Уару ${1Ке 5епе$ 900. 
Легкое и мощное оружие. Этот арбалет 
является идеальным средством для уничто- 
жения врага в секретных операциях. Оружие 
может быть снабжено лазерным прицелом, а 
также лазерным прицелом ночного видения и 
может стрелять стрелами нескольких разных 
видов. Например, это могут быть корбоно- 
вые стрелы, могут быть отравленные стрелы 
и могут быть стрелы со взрывающимися бое- 
головками. 
* Огнемет (Е!ате ТВгомег). 
Агтасот -— 400. 
С радиуса в 50 м этот огнемет позволяет 
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зажарить кого-угодно. Особенно очень хорош 
в городской войне, но поскольку он очень не- 
точный, да и жидкость у него быстро кончает- 
ся, этим оружием надо пользоваться доста- 
точнео аккуратно, и оно не является люби- 
мым оружием настоящих командос. 
* Гранаты (Сгепаае}. 

Т-8 МЕС. 

Стандартные натовские гранаты Т-8, про- 
изводятся миллионами и распространяются 
по всему земному шару. Это стандартная 
граната, очень надежная и любимая практи- 
чески всеми видами войск, включая антитер- 
рористов и силы специального назначения. 
Они бывают разных видов, можно подобрать 
соответствующий детонатор, что позволяет 
использовать их в широком диапазоне целей. 

* Гранатамет (Сгепаде 
Гаипсвег). 
Сой $АК-9, 

Это оружие используется как военными, 
так и полицейскими силами в Соединенных 
Штатах. Довольно приличное расстояние, на 
котором он может поразить цель — около 100 
м, имеет вращающийся барабан, в котором 
целых 12 гранат. Точность, понятное дело, не- 
велика, но если Вы хотите разобраться с взбе- 
сившимся от наркотиков народом или взор- 
вать фабрику по производству наркотиков, то 
лучшего оружия, пожалуй, и не придумать. 

* Пистолет (Р/510]). 
Со 200$Е — $реса! Еогсез ЕЧШоп, 

Стреляет 8-мм патронами. Кольт 2005Е — 
стандартное оружие американской полиции, 
может использоваться с оптическим прице- 
лом, а также с прицелом ночного видения. 
Полезное и надежное оружие в самых разно- 
образных ситуациях. 

Кстати, все перечисленное оружие имеет 
специальный, так называемый 10-код, кото- 
рый позволяет его использовать только “на- 
ШИМ” ЛЮДЯМ. 

В каждый из видов оружия вмонтировано 
небольшое взрывное устройство, и оно мо- 
жет быть использовано для уничтожения это- 
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го оружия в случае, если сушествует опас- 
ность попадания его в руки врага. 
* Ракетомет (Восе! 
ГаипсНег). 
Несюег апа Косй НК-6Т. 
Легкий, портативный, удобный при прице- 
ливании, разработан специально для различ- 
ных боевых сценариев. В нем используются 
специальные картриджи, которые увеличива- 
ют скорость огня и создают большую огневую 
мощь. В его боеприпасы входят мощные фу- 
гасные заряды, снаряды с лазерным наведе- 
нием, а также зажигательные снаряды. 
* Помповое ружье ($по{дип). 
Роаде ИгЬап. 
При разработке этого ружья использова- 
лись легкие пластические материалы, и фир- 
ма 0одде разработала практически уникаль- 
ную помповую игрушку 12 калибра, как бы 
мечту о старом Диком Западе. Система за- 
рядки обеспечивает быструю стрельбу, де- 
лает это оружие практически незаменимым в 
антитеррористических операциях. 
* Снайперская винтовка 
{$трегЯШе). 
сНК-9, 
Снайперская винтовка @НК-9 стреляет 
пулями с очень высокой скоростью, в полой 
титановой оболочке, позволяющей вести 
прицельный огонь на рассотянии трех кило- 
метров. Снайперский прицел черезвычайно 
высокого уровня и снабжен специальными 
датчиками, позволяющими в автоматическом 
режиме не только определять скорость вет- 
ра, высоту, отклонение, возможную ошибку 
стрелка, но и компенсировать эти факторы 
насколько возможно. 
* Оглушающая дубинка 
($тип Ватоп). 
Роазе Е!оЁ Ва‘оп. 
Ну, в общем, обычная дубинка полицей- 
ских сил, сделана она из специального угле- 
пластика, мощный электрический шок нано- 
сится субъекту, к которому притронетесь. 
Любимое оружие сил безопасности в Соеди- 
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ненных Штатах, но запрещенное в очень 
многих странах. Обычно используется при 
усмирении демонстраций и также при анти- 
террористических операциях. 

* Короткий меч ($иога). 

Напзо! 5$вог{ $мога, 

Да, по существу, это такой же нож, тоже 
сделанный из титана, с неотражающим лез- 
вием, с такой же карбоновой ручкой. Очень 
хорош в ближнем бою. 

* Тазар (Тагаг). 
Ройтз паиз{те$ МК-3000. 

Это специальное оглушающее оружие, 
которое направляет заряд 18000 вольт, пол- 
ностью парализующий цель. Несколько вы- 
стрелов подряд просто ее убивают, и все по- 
лицейские силы, в общем, должны осозна- 
вать последствия применения такого оружия. 
Ну, а что касается использования его против 
террористов, то им, по-видимому, от этого 
большого вреда не будет. 

* Автомат УЗИ (121). 
(71-9. 

Автомат Узи-2 это полностью перерабо- 
танное оружие 30-летней давности, разрабо- 
танное для израильской армии. Соверемен- 
ная конструкторская мысль изменила это 
оружие и превратила его в маленький, лег- 
кий и мощный инструмент в антитеррористи- 
ческих подразделениях, хотя, по сути дела, 
улучшений серьезных нет. Тем не менее, 
мелкие недостаки устранены, современный 
уровень технологии обеспечивает его пол- 
ную безотказность, а кроме того, к нему те- 
перь можно приделывать прицел ночного ви- 
дения, гранатомет и другие устройства, ко- 
торые позволяют ему стать оружием следую- 
щего тысячелетия. 

Некоторые общие советы к 
прохождению. 

Ящики и коробки, Коричневые дере- 
вянные ящики и разноцветные коробки мох- 
но найти по всей игре, Они являются глав- 
ным источником оружия и боеприпасов. 
Здесь Вы найдете все, от дубинки до пуле- 
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мета. Часто они появляются в темных углах и 
находятся как бы в тени. Будьте вниматель- 
ны и не пропускайте подобных мест. 

Бочки. Взрывающиеся бочки можно ис- 
пользовать различными способами. Некото- 
рые из них часто находятся возле объектов 
или ящиков, тогда Вы можете сэкономить 
время и боеприпасы, если просто взорвете 
эти бочки, а все остальное взорвется от них. 
Часто бочки можно использовать для того, 
чтобы уничтожить врагов, Нужно просто не 
торопиться и дождаться когда они прибли- 
зятся к ним, сделать точный выстрел в бочку 
и уничтожить кучу врагов сразу. 

Компьютерные терминалы. Такие ком- 
пьютерные терминалы часто могут обеспечить 
Вам допуск в другие территории или их надо 
просто уничтожать. Если Вы сможете разнести 
их вдребезги, то получите дополнительные 
денежки за Ваши разрушительные действия. 

Локеры. Повсеместно на уровнях Вы бу- 
дете встречать ящики-локеры, которые со- 
держат самое различное оружие или предме- 
ты. Несколько добротных ударов ногой или 
кулаком, и их содержимое рассыпется на по- 
лу, только собирай. 

Дополнение к оружию. 

* Перчатка Сиды. 

Редкая, но очень полезная штучка. Когда 
Вы надеваете эту перчатку на свою руку, то 
словно насыщаетесь электричеством. Теперь 
каждый удар кулаком обладает в два раза 
большей мощью, чем прежде. 

ПРОХОЖДЕНИЕ. 
Уровень 1. 

* Стальная мельница, ТВе $&ее! М, 

Как только вертолет высадит Вас возле 
стального завода, будет несколько секунд, 
чтобы укрыться от огня засевшего в отдале- 
нии гренадера. 

Первым делом, ликвидируйте ближайших 
противников, разбейте ближайшие ящики, 
возьмите нож, три гранаты, автомат УЗИ, 
уничтожьте охранника, хватайте ключ и от- 
правляйтесь к синей двери, 
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Прикончите выскочившего навстречу вра- 
га и возьмите его ключ. В приподнятом ящи- 
ке находится дубинка. Пройдите через дверь 
с надписью “ОО №1 Емег” и повстречаете 
еще трех охранников, Охранник на блоке вла- 
деет очень важной карточкой, которая Вам 
совершенно необходима, но с ним неудобно 
сражаться врукопашную. Прикончите его из 
своего УЗИ, возьмите в ящике слева кольт с 
12 патронами и поменяйте одно оружие на 
другое. Во втором ящике возьмите аптечку, а 
в следущем ящике — нож. Пройдите к двери 
направо и выйдите в следующую комнату. 

Здесь за блоком прячется один охранник, 
а двое тут же выскочат на Вас. Один из‘этих 
агрессивных парней также владеет нужной 
Вам карточкой. Разбейте ящик возле неболь- 
шой двери, возьмите там патроны для УЗИ, а 
в ящике на блоке возьмите еще один нож. 
Пройдите через следующую дверь, здесь Вы 
найдете несколько ящиков и бочек, которые 
необходимо расколотить, чтобы поднять уро- 
вень Вашего индикатора, так называемого 
Тпазпотеег. Сделайте это побыстее, но не 
стоит колотить их кулаками, они взорвутся, и 
Вам мало не покажется. Расстреляйте их из 
своего оружия. В ящике слева найдете ап- 
течку, а в ящике справа не найдете ничего. 
Пройдите в следующую комнату и туг на- 
встречу Вам выскочит очередной псих, раз- 
махивающий топором. Завалите его выстре- 
лом из кольта и не забудьте взять карточку. 
В ближайшем ящике также ничего не найде- 
те. Расколотите еще две бочки, возьмите от- 
туда дубинку, пожарный топор и выходите 
через дверь. 

Убейте охранника и его двух парней, ко- 
торые выскочат на Вас, заберите у последне- 
го карточку. В дальнем ящике возьмите шес- 
тизарядный кольт, а в ящике, который скры- 
вается в тени (откуда выскочили два охран- 
ника), найдете гранату. Заодно можете взять 
в вентиляторе кусок трубы или, заглянув в 
воздховоды, присмотреть нож. Здесь также 
можно найти несколько полезных вещей в 
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соседней комнате, а также картонную короб- 
КУ слева с 30-зарядным УЗИ. Взорвите оба 
компьютера, после того как все сделаете, и 
получите еще автомат. 

Прикончите охранника, возьмите у него 
карточку, расстреляйте стол слева и компью- 
тер справа, если нужно поправить здоровье, 
в коробке ничего нет. Уничтожьте охранни- 
ков, а заодно и поп-машину, чтобы опять по- 
править здоровье. Рядом с фотокопироваль- 
ным автоматом увидите коробку — в ней нох, 
а в следующей коробке кольт. Расколотите 
следующую копировальную машину, возьми- 
те патроны для УЗИ. Пройдите через дверь, 
используя красную карточку. Убейте мужика 
с топором, идите Через эту комнату. Далее 
Вам нужно уничтожить компьютерный банк в 
следующей комнате, там где конвейеные 
ленты. Конвейерная лента остановится, и Вы 
сможете прыгнуть на нее, пробежать по ме- 
таллическим прессам и взять пожарный то- 
пор в одном из ящиков. 

Пристрелите охранника, затем взорвите 
бочки чуть дальше от него и увидите ключ- 
карту от комнаты и еще дополнительные пат- 
роны для кольта. Расстреляйте левую венти- 
ляционную трубу, найдете еще один кольт. 
Заберитесь вверх по лестнице, расколотите 
вазу, которую найдете, и возьмите еще один 
пожарный топор, если он Вам, конечно, ну- 
жен. Прикончите еще одного охранника с то- 
пором, прежде чем они доберутся до сигна- 
ла тревоги, иначе Вам придется очень туго. 
Хватайте здоровье, если оно Вам необходи- 
мо, и двигайтесь дальше. Возле выхода уви- 
дите два ящика с ножом и патронами для 
УЗИ: Пройдите через дверь, подойдите к 
компьютеру, чтобы открыть выход на уровень 
1.2. Эти компьютеры не следует уничтожать. 

Прикончите еще двух охранников, возь- 
мите ключ. В ящике слева на расстоянии не- 
бесполезные предметы — в одном из низ 
нож, а в другом патроны для УЗИ. Подними- 
тесь по склону, держите УЗИ наготове, по- 
скольку шесть охранников бросятся на Вас, и 
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будут серьезные неприятности, если придет- 
ся сражаться врукопашную. Один из них об- 
ронит гранаты, а последний ключ-карту. 
Возьмите их, а заодно гранаты и патроны 
для кольта из следующего штабеля ящиков. 
Взорвите баллон чуть в отдалении, прикон- 
чите мужика с топором и возьмите ключ, а 
заодно поправьте здоровье. Слева Вы увиди- 
те две бочки перед железной изгорьдью. Эти 
бочки необходимо уничтожить, а затем спу- 
ститься в узкий коридор. Разбейте очеред- 
ную загородку мощным ударом ноги, а затем 
расстреляйте врагов в конце коридора из 
своего УЗИ. Вернитесь в главную комнату и 
поднимитесь по склону. 

Охранник на верху лестницы швырнет в 
Вас в гранату, постарайтесь, чтобы Вам не 
досталось. Слева от склона увидите ящик, 
возьмите из него патроны для кольта. Забе- 
ритесь на следующий склон, встаньте перед 
лестницей, нажмите кнопку ЦР, чтобы уце- 
питься за нее, и если промахнетесь, возмож- 
но, Вы зашли на лестницу не с той стороны. 
Ликвидируйте охранника, осторожно пройди- 
те по краю, чтобы не свалиться вниз. Ящик 
здесь пуст. Заберитесь на следующую лест- 
ницу, убейте охранника с топором, иначе он 
спихнет Вас вниз. В дальнем ящике возьми- 
те патроны для УЗИ и выйдите в дверь. 

Ликвидируйте еще двух охранников, 
возьмите у синего ключ от комнаты, затем 
убейте охранника с топором, возьмите .гра- 
наты в ящике в верхнем левом углу. Верни- 
тесь ко входу в комнату, подойдите к краю 
платформы и снайперским выстрелом при- 
кончите охранника внизу. Ящик возле охран- 
ника пустой, нечего туда и соваться. Спусти- 
тесь по второй лестнице, приготовьтесь не- 
медленно прикончить синего охранника, по- 
скольу Вы представляете такую легкую ми- 
шень для него. Развернитесь немедленно 
спиной к лестнице и откройте огонь по груп- 
пе ребят с топорами, очень уж они алчные. 
Если промедлите, то их будет столько, что у 
Вас действительно возникнут проблемы. У 
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последнего охранника с топором возьмите 
ключ. Подойдите к стене справа, прикончите 
еще одну компанию охранников. У мужика с 
топором возьмите ключ. Возьмите гранаты в 
ящике, и обязательно сохраните некоторое 
количество боеприпасов. Они пригодятся в 
следующей комнате, иначе придется драться 
врукопашную. Три охранника выскочат на 
Вас немедленно. Уничтожьте их меткой оче- 
редью. Возьмите у одного из тех, которые с 
топорами, ключ, и если мало боеприпасов, 
бегите мимо них в верхний левый угол ком- 
наты, запрыгните на ящик, хватайте УЗИ, бы- 
стро развернитесь и полосните по ним оче- 
редью. Уничтожьте компьютерные панели, 
пройдите через большую дверь, разбейте 
ящик у дверей слева и возьмите оттуда здо- 
ровенный молоток. 

Убейте охранника. Возьмите пожарный то- 
пор в ящике. В комнате за прочной дверью 
Вас встретят два охранника. В 75-процентный 
ромег-ир здоровья и еще один здоровенный 
молоток. Охранников прикончите, предметы 
возьмите, немедленно ликвидируйте за вто- 
рой дверью справа охранника с топором. А 
сразу под ним внизу охранника, который швы- 
ряет гранаты наверх. Внимательно следите за 
вспыхивающими оранжевыми сферами и бе- 
гите сломя голову, как только их увидите. 
Этот парень мечет гранаты очень неточно, но 
его и пристелить очень сложно, так что ста- 
райтесь все время двигаться, пока он сам се- 
бя не взорвет. Такой уж он боец. Затем спу- 
ститесь вниз по лестнице. 

Прямо впреди увидите синюю электиче- 
скую молнию. Дальше увидите луч, который 
время от времени появляется и исчезает. 
Медленно подойдите к самому краю трещи- 
ны. Встаньте перед ней, подождите пока луч 
погаснет и смело прыгайте вперед. Покиньте 
экран и двигайтесь дальше. Теперь Номк, на 
самом деле, уже на другой стороне того ог- 
ромного пропеллера в системе вентиляции, 
который Вы видели в самом начале миссии. 
Взорвите бочки, затем уничтожьте контроль- 


БОЛЬШАЯ ИГРА - ЕСНТИМС ЕОКСЕ 2 


ную панель этого вентилятора. В результате 
этого произойдет самоуничтожение, а Намк 
сможет выйти наружу, пробравшись через это 
отверстие. Пройдите в дверь слева, затем 
спуститесь вниз и вернитесь в главный ком- 
пьютерный терминал. Нажмите кнопку УР и 
откроете дверь. Как только дверь открыта, не- 
медленно ликвидируйте охранника, который 
выскочит Вам навстречу, и хватайте его ключ- 
карту. Оязательно заберитесь на ящики за 
бочками, возьмите там УЗИ и еще один рогег- 
ир здоровья. Ликвидируйте охранника своим 
новым замечательным автоматиком, но будь- 
те очень осторожны. У них с собой Тарагз и 
они могут отсосать Ваше здоровье просто 
мгновенно. Держитесь от них подальше и ни в 
ком случае не схватывайтесь врукопашную. 
Хватайте ключ и выскакивайте на дорогу. Лик- 
видируйте здесь двух охранников с топорами, 
они к Вам спиной, так что можете даже не ис- 
пользовать оружие. Сохраните боеприпасы и 
заодно с ребятами расправитесь. Затем вый- 
дите через дверь вдоль левой стены. 

Сохранив боеприпасы, Вы теперь легко 
расправитесь с ребятами, которые вооруже- 
ны своими мерзкими тазарами, прежде чем 
они смогут отобрать у Вас всю жизненную 
энергию. Хватайте красный ключ, снапер- 
ским выстрелом прикончите охранника на 
вершине карниза, прежде чем сумеет он Вас 
уничтожить своими гранатами. В ближнем у 
входа ящике находится УЗИ, в среднем -— пу- 
сто, в левом — труба, а в том, который в те- 
НИ — кольт с шестью патронами. Запрыгните 
или взберитесь на большие ящики, а затем 
спрыгните вниз с края. Найдете три гранаты 
в ящике в левой части карниза. Как только 
Вы очистите эту комнату от добра, вернитесь 
обратно и выйдите через дверь с надписью 
“Вход воспрещен”. 

Не опасайтесь парня с топором, а тот в 
синем с тазером очень опасен. Ликвидируй- 
те его как можно скорее. Возьмите пожарный 
топор в ящике слева. Уничтожьте двух охран- 
ников с топорами и еще двух синих, которые 
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ворвутся в комнату, бейте их кулаками и но- 
гами — сохраняйте боеприпасы. Возьмите в 
ящике в тени обойму из 30-ти патронов для 
УЗИ; а в следущей комнате в ящике найдете 
12 патронов для кольта. Правда, в другом 
ящике не найдете ничего. Увидите в этой же 
комнате несколько жужжащих суперкомпью- 
теров, чего они жужжат? Они совершенно пу- 
сты. Осторожно откройте дверь, пройдите 
наверх, держа пистолет наготове, расстре- 
ляйте дверь и быстро сделайте заднее саль- 
то. Когда приземлитесь, немедленно рас- 
стреляйте трех. охранников. Два человека с 
топором надежно обхраняют стрелка с таза- 
ром, но, тем не менее, сконцентрироваться 
надо на нем и уничтожить его в первую оче- 
редь. Если Вы влетите в комнату, то он Вас 
угостит напряжением в 10000 вольт. Так что 
будьте очень осторожны, В ящике найдете 
аптечку, она Вам очень пригодится. Прикон- 
чите следующего охранника выстрелом в 
спину, а заодно еще нескольких ребят посре- 
ди ящиков, Поднимитесь по склону, унич- 
тожьте синего охранника, повернитесь ли- 
цом к правой стене и достойно встретите 
еще один ряд бойцов. Последний из них об- 
ронит ключ от комнаты, Возьмите гранаты в 
ящике в тени, взорвите бочки, чтобы очи- 
стить комнату, подберите ружье с шестью 
патронами, Охранник в следующей комнате 
поджидает Вас в засаде со своим тазаром, 
Если будете готовы, ликвидируйте его не- 
медленно, а заодно и его приятеля, Так им 
не будет скучно на том свете. Получите в на- 
граду замечательную аптечку. 

Еще группа охранников набросится на 
Вас. Слава богу, у них нет тазаров. Завалите 
их, возьмите карту-ключ, а заодно и гранаты 
в ящике. Поднимитесь вверх по склону, вый- 
дите через дверь, уничтожьте следующего 
охранника вместе с его приятелем, прежде 
чем запрыгнуть на свисающую лестницу. Ес- 
ли ему удастся посдстрелить Вас, когда Вы 
висите на ней, то Вы свалитесь в омерзи- 
тельный пруд и мгновенно умрете, Не нажи- 
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майте кнопку ЦР, чтобы спрыгнуть с лестни- 
цы, пока НамКк может двигаться вперед. Рас- 
колотите ящик, возьмите кольт, взберитесь 
по вертикальной лестнице. Следующий ох- 
ранник начнет швыряться гранатами, поэто- 
му и его надо уничтожить как можно быст- 
рее, В конце платформы увидите дверь. 
Очень осторожно переберитесь по горизон- 
тальной лестнице, подойдите к серой ми 
на противоположной стороне, 

Здесь у охранника есть тазар, но он 
слишком далеко от Вас, поэтому вряд ли 
сможет достать. Хлопните его с дальней ди- 
станции, затем снайперским выстрелом при- 
кончите следующего охранника, взорвите 
бочки, переберитесь на дальнюю сторону, 
где найдете аптечку и гранаты. Затем верни- 
тесь обратно и спуститесь по. лестнице, за- 
прыгните на вертикальную лестницу, перебе- 
ритесь снова через платформу. Расколотите 
ящик, возьмите топор, пройдите через се- 
верную дверь вниз в холл (через другую 
дверь Вы не сможете пройти), прикончите 
охранников, возьмите ключ у последнего из 
них, вернитесь через дверь, через которую 
только что вошли, спуститесь вниз по лест- 
нице, туда где был ящик, Выйдите в дверь, 
возьмите ключ у охранника, вернитесь туда, 
где на Вас надбросилась последняя группа 
охранников и выйдите через дверь, которую 
видите в отдалении. Не забудьте справа 
взять аптечку. 

Убейте охранника и перейдите по трапу- 
переходу. Даже и не думайте прыгать вниз, 
это смертельно опасно. Войдите в следую- 
щую дверь, поднимитесь наверх к ряду ком- 
пьютеров, нажмите ЦР, чтобы открыть дверь 
на выход. Конвейер начнет двигаться, за- 
прыгните на него, а затем спрыгните с ленты 
налево и уничтожьте охранников поблизости, 
Хватайте оружие и ключ, который обронит 
последний охранник, и быстро выскочите в 
маленькую дверь. В этой комнате много раз- 
ного оружия, патроны для УЗИ, нож и еще 
один здоровенный молоток. Будьте осторож- 
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ны, когда идете вокруг ямы с расплавленным 
металлом. Если свалитесь туда, то вряд ли 
останетесь живы. Внутри следующей комна- 
ты встретите человека с огнеметом. Расстре- 
ляйте его из УЗИ, прежде чем он успеет под- 
жечь свою зажигалку. Единственный стоящий 
ящик в этой комнате находится в углу возле 
конвейрной ленты. В нем патроны для УЗИ, 
Еще один огнеметчик и мужик с топором по- 
явятся в следующей комнате, Слеляйте в 
них, возьмите гранаты и аптечку. Они очень 
Вам ‘пригодятся. 

Еще один гранатометчик спрятался на 
карнизе наверху, в засаде. Он будет сразу у 
Вас за спиной, когда Вы войдете в комнату. 
Бегите вверх по склону, развернитесь, пере- 
ключитесь на перспективу от 1-го лица и тут 
же уничтожьте его. В дальнем конце склона 
найдете УЗИ. Отсюда зможно добраться до 
карниза, где находится гренадер. Нужно 
подпрыгнуть вверх на первый карниз и с не- 
го забраться наверх. Получите в награду еще 
один УЗИ, Оружие Вам очнь пригодится в 
следующей комнате, Не входите в нее не 
взяв УЗИ наизготовку, здесь сразу шесть ох- 
ранников — один с топором и двое синих с 
тазарами, если попытаетесь с ними схва- 
титься врукопашную, шансов ноль. У Вас да- 
же не будет времени переключиться на ка- 
кое-нибудь другое оружие или заглянуть к 
себе‘ на склад. Так что заранее приготовь- 
тесь и только после этого входите. Как толь- 
ко Вам удастся расправиться с этой гвар- 
дией, возьмите ключ и пройдите туда, откуда 
появились любители тазаров. Найдете ящик 
с аптечкой, а на противоположой стороне 
печки увидите ящик с гранатами. 

За следующей дверью в засаде притаился 
огнеметчик, Держите УЗИ наготове и расстре- 
ляйте его. Справа еще один парень с таза- 
ром. Немедленно повернитесь к нему и при- 
кончите, С остальными разберетесь как уж 
пожелаете, Два ящика с партонами для коль- 
та, они Вам очень пригодятся, а следующей 
комнате снова встретите любителей тазеров и 
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огнеметчика и снова держите УЗИ наготове. 
Этот верный друг выручит Вас в самой слож- 
ной ситуации. С другой стороны, Вы уже при- 
выкли к огнеметчикам. Это очень полезно, 
потому что они будут встречаться Вам снова и 
снова. Убейте очередного парня с “зажигал- 
кой” за дверью справа, когда войдете в сле- 
дующую комнату. Возьмите ключ, УЗИ, аптеч- 
Ку и затем вернитесь назад. Теперь пройдите 
через дверь в дальнем, верхнем, правом углу. 
Пройдите комнату по диагонали, войдите в 
горящее помещение, будьте осторожны когда 
перебираетесь по лестнице. Один ошибочный 
шаг, и все кончено. Подойдите к компьютер- 
ной панели, уничтожьте ее и возьмите в ящи- 
ке ключ. Подойдите к двери точно напротив 
уничтоженного компьютера, 

Ликвидируйте рядом следующего огне- 
метчика, а заодно и парня с топором. В ящи- 
ке в углу, позади всех бочек найдете Перчат- 
ку Силы (Ромег С1оуе), которая Вам очень 
нужна. Уничтожьте бочку, возьмите перчатку. 
Если у Вас не хватает боеприпасов, можете 
использовать три своих ножа. Возьмите 
ключ, войдите в горящую комнату и выйдите 
через дверь слева от компьютера, Убив ох- 
ранника, возьмите его ключ, а затем возьми- 
те пистолет в ящике, Выйдите через следую- 
щую комнату, убейте еще нескольких охран- 
ников и смело прыгайте по диагонали, Снай- 
перским выстрелом прикончите парня внизу 
на следующем уровне, и если хотите пере- 
ключиться на другое оружие, сделайте это, 
укрывшись в углу, чтобы не обронить его в 
ствол шахты. Спуститесь вниз по обеим лес- 
тницам, возьмите аптечку, затем выйдите 
через дверь, где Вас поджидают два огне- 
метчика. Расправитесь с ними без труда, но 
будьте осторожны, чтобы не свалиться в 
огонь, В следующей комнате увидите мас- 
тер-компьютер, 

* Босс, 

Это парень с огромным молотом вряд ли 
способен нанести Вам серьезный ущерб. 
Хлопните его из своего УЗИ, засадите в него 
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одну-другую очередь и никаких проблем не 
будет. Уничтожьте бочки слева в следующей 
комнате, найдете там ключ. В ящике между 
бочками, в некотором отдалении, возьмите 
кольт с тремя патронами. Затем пройдите в 
следующую комнату, пусть НамКк швырнет в 
нее гранату. В очередной комнате встаньте на 
платформу, удерживая кнопку, запустите лифт 
и убирайтесь из Оодде как можно дальше. 
Уровень 2. 
* Исследовательская лаборатория 
(ТВе Кезеагсй Ёа6б), 

Теперь НамК стартует на крыше в боль- 
шой прямоугольной зоне. Встаньте на мень- 
шую платформу, нажмите соответствующие 
кнопк и снова окажетесь в деле. Возьмите 
поблизости оружие, прикончите нескольких 
охранников круговыми ударами ноги, словно 
Ван Дам, и туг-же разделайтесь с вооружен- 
ным часовым. Раздолбайте шесть ящиков с 
помощью гранаты, возьмите оружие, которое 
окажется в них. 

Когда сделаете все в этом помещении, 
пройдите в большую комнату с деревянными 
ящиками, прикончите еще нескольких охран- 
ников И возьмите ключ, а заодно и нож в 
ближайшем ящике. Поднимитесь по склону, 
сверните направо, возьмите гранату и УЗИ. 
Взорвите еще 4 бочки, взберитесь по лест- 
нице. Первый ящик, который попадется по 
пути, можно уничтожить и без оружия, в нем 
возьмете аптечку. А вот второй без оружия 
не разбить, зато здесь возьмете УЗИ. Спу- 
ститесь вниз по лестнице и пройдите к глав- 
ному входу. 

Завалите из УЗИ быстро двух охранников 
в коридоре у главного входа и окажетесь в 
первой из серии исследовательских комнат. 
Уничтожьте охранника боевым рукопашным 
приемом, разнесите всю аппаратуру вдре- 
безги, но будьте осторожны — в первой холо- 
дильной комнате в засаде притаился грена- 
дер.- Поиграйте с ним в кошки-мышки. Он 
быстро сломается, а Вы получите ключ от 
комнаты, где найдете боеприпасы для УЗИ. 
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Эта комната, по существу, что-то вродё ин- 
кубатора для киборгов. Здесь найдете еще 
патроны для УЗИ, а затем пройдите к двери 
справа от входа в комнату. 

Приготовьте свой УЗИ, прикончите груп- 
пу гренадеров и автоматчиков, которые толь- 
ко и ждуг Вашего прихода. Быстро схватите 
красную карточку, гранату, патроны для УЗИ 
и ни в коем случае не пропустите аптечку. 
Хорошая добыча досталась Вам в комнате- 
инкубаторе. Выйдите наружу тем же путем, 
что и вошли, сверните налево, воспользуй- 
тесь красным ключом и прикончите гренаде- 
ра, который ожидает Вас за дверью в следу- 
ющую комнату. Не пожалейте патронов Для 
УЗИ, Возьмите у него ключ и вообще забери- 
те все его обмундирование. Пройдите в 
дальний левый угол и возле торгового авто- 
мата найдете аптечку. Охранник слева в сле- 
дующей комнате очень любит метать гранаты 
и знает как ими пользоваться, но зато возле 
двух торговых автоматов получите аптечку, 
так что не умирайте. 

Дальше в маленькой комнате найдете 
еще одну Перчатку Силы за зеленым экраном 
с синими ящиками возле него. Настоящий 
хаос ожидает Вас в следующей комнате, по- 
скольку гренадеры будут атаковать Вас яро- 
стно и беспощадно, забрасывая гранатами, 
обстреливая из всех видов оружия. Возорви- 
те еще один торговый автомат и найдете 
очень полезные аптечки. В следующей ком- 
нате, если до нее удастся добраться, почув- 
ствуете себя достаточно безопасно. На са- 
мом деле, справа притаился путеметчик. 
Уничтожите его быстро, и тогда сможете с 
остальными разобраться в рукопашной. 
Возьмите гранаты в комнате охранника сле- 
ва, а затем кольт в правой комнате, заодно 
Вы найдете 25 патронов для УЗИ. Взойдите 
на платформу и спуститесь на уровень ниже. 
Первый враг хорошо упакован гранатами, 
придется потратить на него АЗАР. Возьмите 
аптечку слева, заодно там же найдете кольт. 
В первом ящике найдете пожарный топор, а 
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гранаты в верхнем правом углу. 

Все бочки в коридоре могут превратить 
Намк’а в настощее барбекью, если он будет 
вести огонь неосторожно. Поэтому прикон- 
чить следующего гренадера придется издали 
и нужно держаться подальше от бочек любой 
ценой. Пройдите через первую дверь, при- 
кончите охранника издали, когда есть воз- 
можность четко прицелиться. Отразите все 
атаки, сохраняйте спокойствие, старайтесь 
ликвидировать противниуов врукопашную, не 
забудьте взять ключ и уничтожить всю дья- 
вольскую лабораторию. Выйдите обратно че- 
рез вход, сверните Налево, разберитесь с ав- 
томатчиком, стоящим справа возле следую- 
щей двери. Возьмите в первых двух ящиках 
УЗИ и аптечку. Прикончите еще одного пуле- 
метчика, прячущегося за уголом слева. Прой- 
дите дальше вперед и сверните налево в сле- 
дующую лабораторию клонирования. Унич- 
тожьте всех клонов, разнесите лабораторию, 
но постарайтесь сохранить патроны для УЗИ. 
Вернитесь обратно в коридор, пройдите в 
следующую комнату и включите компьютер. 

В соседнем коридоре очень опасные пуле- 
метчики, а в комнате охраны заложена мина, 
туда лучше не входить. Разберитесь с охран- 
никами справа, прежде чем двигаться даль- 
ше. Расстреляйте ящики из УЗИ, возьмите ап- 
течку, а заодно меч и нох, которые также най- 
дете в ящиках в начале и в конце этого холла. 
Пробегите мимо атакующих, если у Вас мало 
боеприпасов, но обязательно достаньте нож. 
Сверните направо, прикончите охранника в 
тенистой долинке, осторожно пройдите мимо 
двух мин по обе стороны от него, ни в коем 
случае не неситесь как сумасшедший. Глав- 
ная хитрость этого эпизода состоит в том, 
чтобы выманить монстра клона из главной 
комнаты, исполнив заднее сальто, а затем 
уничтожать их одного за другим. Если сумее- 
те, то постарарйтесь сохранить свои боепри- 
пасы — они Вам еще пригодятся, чтобы рас- 
стрелять вражеские мины. Пока что швырните 
гранату в ворота, чтобы открыть их, а затем 
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уничтожьте противопехотные мины одной точ- 
ной очередью. И еще повторите ту же самую 
процедуру дальше вниз по коридору. 

В этой комнате много ящиков, но только 
три из них, которые стоят близко друг от 
друга и один, который справа от них, содер- 
жат что-то толковое. Дальше за дверью Вас 
поджидает целая группа пулеметчиков. Если 
не сумеете точно и вовремя швырнуть в них 
гранату, потеряете очень много здоровья. 
Швырните гранату в комнату-инкубатор в 
конце холла, прежде чем ворваться туда са- 
мому, будьте осторожны когда берете ракет- 
ную установку, иначе как бы сами себя не 
взорвали с ее помощью. Здесь в ящике, 
возьмите аптечку — такому бойцу, как Вы, 
аптечки пригодятся всегда. 

Держите наготове несколько гранат, за 
дверью Вас поджидает еще несколько авто- 
матчиков, а когда разберетесь с ними, возь- 
мите ключ. Держитесь подальше от бочек, 
стоящих вдоль коридора. Убейте охранника 
из любого оружия, возьмите кольт в ящике в 
последнем холле, это очень правильный вы- 
бор. Когда створки двери захлопнутся за Ва- 
ми, со всех сторон полетят пули и гранаты. 
Постарайтесь уцелеть, собирайте аптечки и 
поддерживайте свое здоровье. Оно Вам 
очень понадобится. Когда огонь утихнет, 
возьмите ключ и пополните свои запасы. 
Выйдите через дверь, пройдите в следующую 
секцию и подойдете к двери, которую сможе- 
те открыть только что найденным ключом. 

* Босс, 

Держите свое оружие наготове, разделай- 
тесь с тремя жертвами “блестящих экспери- 
метов” покойного 2епд’а. Лучше всего, конеч- 
но, использовать базуку, даже если они стоят 
перед Вами — так будет надежнее и быстрее. 
Хватайте ключ, утрите выступивший пот, 
пройдите через коридор, поднимитесь на 
платформу и дальше на следующий уровень. 

Уровень 3. 
* Танковый завод, ТВе ТапК Еас®огу. 

Не стоит любоваться окружающим пейза- 
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жем слишком долго, иначе охранник обнару- 
жит Вас. Он специально для этого засел где- 
то в низу. Ликвидируйте его прежде чем он 
атакует. Соскользните вниз по лестнице на 
его уровень, нажав кнопку С. Нажмите кноп- 
Ку возле вентиляторов, чтобы временно за- 
медлить вращение их лопастей, Когда это 
случится, проскочите мимо, спуститесь быс- 
тренько еще по одной лестнице и ликвиди- 
руйте нескольких врагов быстрыми и точны- 
ми ударами ног, 

Возьмите УЗИ в’первом ящике, взорвите 
мины точной очередью, пустив ее мимо вен- 
тилятора, а затем уже бегите вперед. Цель- 
тесь очень аккуратно, потому что у Вас всего 
20 патронов, не больше. Уничтожьте послед- 
ний пропеллер мощными ударами ног, лик- 
видируйте снайперским выстрелом из своего 
УЗИ еще одного охранника. Теперь Вы най- 
дете еще немного патронов и гранаты в ком- 
нате внизу. Уничтожьте шкаф с файлами сле- 
ва от окна, найдете там ключ-карту. Прибей- 
те еще одного охранника, получите оружие и 
аптечку. И тут появятся два охранника с 
очень смешными мечами. Не тратьте на них 
патроны, врукопашную Вы разделаетесь с 
ними очень быстро. В награду получите ключ 
и используте.его, чтобы войти в комнату сле- 
ва от той, из которой только что вышли. 

Размолотите еще одного охранника, 
возьмите его ключ; пройдите в следующую 
комнату. Охранник владеет ключом к следу- 
ющей комнате, но прежде чем отправиться 
туда, разбейте все компьютеры к чертовой 
матери. За одно и поп-машину получите, не- 
много здоровья и картонный ящик, из кото- 
рого возьмете патроны для кольта. Теперь 
прибейте охранника, возьмите у него ключ и 
добейте остальные компьютеры. 

В следующей комнате встретите двух ох- 
ранников: левый с мечом, правый с пистоле- 
том. Постарайтесь экономить боеприпасы и 
не стойте тупо в дверном проходе, быстро 
хватайте красный ключ, ящик с гранатами и 
возвращайтесь в левую комнату. Немедлен- 


но сверните налево, и если нужно здоровье, 
уничтожьте ряд компьютеров в центре ком- 
наты. За дверью разделайтесь с нескольки- 
ми охранниками, размахивающими своими 
мечами, затем уничтожьте ящик. Возьмите 
из него пулемет, но не пользуйтесь им, он 
очень пригодится Вам позже. Ликвидируйте 
охранника, который охраняет выключатель 
сигнала тревоги, а затем уничтожьте и сам 
выключатель. Разбейте еще одну поп-маши- 
ну, чтобы немножко восстановить здоровье, 
пройдите через дверь напротив той, через 
которую входили, и обнаружите здесь кори- 
дор с тремя небольшими комнатами. Начни- 
те с левой. Прибейте охранника, уничтожьте 
компьютеры, перейдите через холл и повто- 
рите эту процедуру в следующей комнате. 

По ту сторону двери Вас встретят три ох- 
ранника, засевшие в засаде с пулеметами. 
Вот тут-то и достаньте свой пулемет, прежде 
чем зайти в комнату, и отвесьте им по пол- 
ной программе. Если кончатся боеприпасы, 
то бегите, сломя голову, через следующую 
дверь и прыгайте вниз в лифтовую шахту. 
Возьмите здесь нож, в ящике найдете синий 
ключ, уничтожьте охранников с дальней дис- 
танции (не ввязывайтесь в рукопашную). За- 
тем ликвидируйте компьютер и хватайте пу- 
лемет, Здесь Вы можете спрыгнуть вниз, а 
затем вернуться обратно по своему-же мар- 
шруту, чтобы собрать другие важные, полез- 
ные предметы. 

Ликвидируйте охранника в следующей 
комнате, чтобы обезопасить свой путь по ко- 
ридору. Прыгните между ящиками, возьмите 
здоровье и патроны для УЗИ. Прыгните и за- 
беритесь вверх в лифтовую шахту, ликвиди- 
руйте охранников мощными ударами ног (это 
позволит сэкономить боеприпасы) и возьмите 
в комнате для охранников аптечку. Разбейте 
решетку, расстреляйте ящики внутри из коль- 
та, найдете еще патроны для УЗИ. В шкафу с 
файлами находится ключ от следующей серии 
дверей, Пройдите через них, активируйте 
компьютер. В следующей комнате Вас встре- 


тят охранники, но сражаться они будут только 
мечами и кулаками, так что смело вступайте с 
ними в рукопашную. Опасности они особой не 
представляют, а Вы сэкономите боеприпасы. 
Пройдите через дверь, напротив той, через 
которую Вы вошли, ликвидируйте охранника, 
возьмите его ключ. 

Уничтожьте компьютеры слева, чтобы ак- 
тивировать кран справа. Он должен обру- 
шить ящики, прежде чем откроется главная 
дверь. Резко отпрыгните вправо, чтобы на 
Вас не наехала эта огромная грузовая маши- 
на. Пройдите через двери, дальше по кори- 
дору до складского пощения, где найдете ап- 
течку в дальнем углу. Вернитесь обратно, 
пройдите в самый дальний конец, возьмите 
здесь патроны, а затем пройдите через 
дверь справа. 

Танковое производство продолжает рабо- 
тать. Охранники и компьютер должны быть 
уничтожены. Но как только Вы расправитесь 
с ними, тут же появятся еще двое пулеметчи- 
ков, поэтому будьте осторожны и посматри- 
вайте назад. Возьмите аптечку возле комна- 
ты у входа на карнизе справа и не забудьте 
взять пулемет слева в ящике. 

Не глазейте слишком долго на компьютер 
Мах, иначе Вас может подстрелить охран- 
ник, а кроме того, мощный луч из компьюте- 
ра высосет из Вас треть жизненных сил. Ког- 
да гипноз перед компьютером пройдет, пе- 
рестанете стоять перед ним как удав перед 
кроликом, резко сверните влево и бегите по 
прямой прямо к лестнице. Пройдите на дру- 
гую сторону помещения и взбегите прямо 
наверх. Уничтожьте охранников, бросьте не- 
сколько симпатичных гранат в компьтер, 
прикончите еще одного охранника в данном 
конце фабрики, послав ему пулю точно меж- 
Ду глаз, и возьмите пулемет в ящике. 

Пройдите к левой стороне платформы, 
бросьте гранату на компьютеры, которые 
контролируют слегка поврежденный Ма{их. 
Так как компьютеры взорвутся, постарай- 
тесь, чтобы это произошло прежде, чем Вы 
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спуститесь по лестнице. Одкако, битва еще 
не закончена. Пройдите через образовавше- 
еся отверстие, прикончите бегущего на- 
встречу пулеметчика, а затем и его жирных 
друзей. Возьмите ключ из ближайшего ящи- 
ка, достаньте ракетную установку, пройдите 
через дверь и уничтожьте еще нескольких 
пулеметчиков. Когда навстречу Вам выскочит 
еще один полоумный, с пистолетом нагото- 
ве, хлопните его, возьмите ключ, а зетем и 
аптечку в ящике в углу. 

За дверью Вас встретят два тучных ох- 
ранника, вооруженные до зубов. Прикончите 
их гранатой, найдите в ящике справа аптеч- 
ку, затем уничтожьте танк и получите кое-ка- 
кие приличные денежки. В очередном ящике 
возьмите обойму на 24 патрона, подними- 
тесь по лестнице, расстреляйте пулеметчи- 
ка, войдите в дверь и убейте еще одного ох- 
ранника. Расколотите компьютер, подойдите 
к краю ограждения мимо двери и снайпер- 
ским выстрелом уложите еще одного психа. 
Спрыгните мимо лестницы на небольшую 
платформу, уничтожьте гранатой вентилятор, 
но можете расстрелять его и из базуки. 

Разбейте ящики, получите здоровье и 
кольт. Прыгните напротив, уничтожьте. еще 
один вентилятор тем же способом, возьмите 
аптечку и патроны для автомата УЗИ. Выйди- 
те через небольшую дверь, разберитесь с 
трусливым охранником, скрывающимся внут- 
ри, а затем и с его друзьями, которые при- 
мчатся на помощь. Возьмите ключ, а заодно 
и аптечку, которая укрылась в тени комнаты 
охранника. Затем выйдите через дверь. 

Разнесите все вдребезги в следующей 
комнате, включая охранников. Ключ находит- 
ся у слуги, но он не выскочит, слишком тру- 
соват. Убейте пока пару очередных психов с 
дальней дистанции, прежде чем они успеют 
обстрелять Вас. Еще один огромный жирный 
трус прячется в комнате слева, шлепните его 
без всякого сожаления, а затем еще и охран- 
ников, которые поспешат спасать эту жирную 
Сволочь. 
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Расстреляйте охранника выстрелом с 
дальней дистанции, а затем разделайте его 
приятелей в рукопашной схватке, и не за- 
будьте взять ключ. За ним ‘увидите большие 
ступени, а когда взберетесь на них, проло- 
мите ограду и возьмите магазин на 24 пуле- 
метных патрона. Прямо напротив этого уви- 
дите приподнятый коридор с оградой, окру- 
жающей ящик с гранатами. Спуститесь вниз 
по лестнице в центр комнаты, прикончите ох- 
ранника, проберитесь по другому коридору к 
ящику, в котором и найдете Перчатку Силы. 

Спуститесь по лестнице, пройдите в сле- 
дующую комнату, уничтожьте охранников, а в 
маленькой кладовке справа спуститесь по 
лестнице и найдете еще один пулемет. Спу- 
ститесь по узкому коридору к ряду компью- 
теров. Эти компьютеры Вам надо активиро- 
вать. Вернитесь вниз по’ коридору, пройдите 
через большую комнату, которая теперь от- 
крыта слева. Уничтожьте двух охранников, а 
затем разнесите вдребезги все бочки. Будет 
довольно весело. Очередная группа охранни- 
ков набросится на Вас с пулеметами, поста- 
райтесь ликвидировать их с дальней дистан- 
ции, в ближнем бою шансов у Вас очень ма- 
ло. Нужный ключ найдете в ящике в комнате- 
инкубаторе. 

Прикончите очередной отряд охранников, 
возьмите ключ, пристрелите еще одного ох- 
ранника с дальней дистанции, спуститесь по 
лестнице, расстреляйте еще нескольких ох- 
ранников, возьмите гранаты, взорвите ящик 
слева и обнанужите скрытый проход к другой 
Перчатке Силы. Поднимитесь по лестнице и 
держите гранату наготове. 

Взорвите гранатой охранника, а еще одну 
гранату швырните, чтобы взорвать ящик сле- 
ва. Хватайте базуку и расстреляйте автома- 
тизированную систему обороны, которая 
свисает с потолка. Пока Вы движетесь, эта 
система не сможет нанести вреда. Когда же 
Вы ее уничтожите, встаньте на платформу, 
приготовьте пистолет, потому что охранники 
ждут, когда Вы спуститесь вниз. Аптечка и 
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ключ спрятаны в инкубаторной комнате, а 
еще одна пулеметная ловушка, свисающая 
прямо за дверью, ожидает Вас в соседней 
комнате. Так что держите базуку наготове, 
иначе неприятностей не избежать. Возьмите 
у охранников ключ. $ 

Третья, свисающая с потолка, ловушка 
поджидает в следующей комнате. Если у Вас 
кончились заряды для базуки, используйте 
УЗИ. Он действует против подобных ловушек 
достаточно успешно. Отыщите еще одну ба- 
зуку в ящике и пулемет в ящике в комнате- 
инкубаторе. Спуститесь по любой лестнице и 
убейте охранника, у которого ключ от комна- 
ты. Возьмите аптечку в башне справа, прой- 
дите через двойные двери, перебейте охран- 
ников, возьмите еще один ключ, разбейте 
ящики, возьмите пулемет и аптечку. Возьми- 
те наизготовку базуку. 

Как только войдете в следующую комна- 
ту, Вас встретит “подвешенный” к потолку 
часовой. Очередная ловушка, разберитесь с 
ним безжалостно — хватит, повисел. Пройди- 
те через дверь в следующую комнату, там 
есть еще целая куча психов, перебейте их 
как можно быстрее. Возьмите ключ у послед- 
него трупа в конце хола. Рядом, возле по- 
следнего трупа увидите коробку, и если ее 
взорвете, то обнаружите целую серию лест- 
ниц с охранником, который поджидает Вас 
внизу. Не спускайтесь, вначале пристрелите 
его снайперским выстрелом, затем получите 
УЗИ в самом низу, а с ним, что немаловажно, 
более 120 патронов; 

Снова поднимитесь по лестнице, пройди- 
те в дверь и ликвидируйте еще одну ловушку 
на потолке, а заодно и охранника, швырните 
гранату в кучу ящиков, возьмите аптечку и 
помповое ружье. Смело атакуйте охранни- 
ков, у Вас полно боеприпасов для УЗИ — не- 
чего экономить, хватайте аптечку в ближай- 
шем ящике, перебейте еще нескольких ох- 
ранников, а заодно и свисающую с потолка 
ловушку, и возьмите красный ключ. За ящи- 
ком найдете патроны для кольта. 


и и ик ии ии дивы 
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Когда, наконец, у Вас появляется красный 
ключ, вернитесь обратно к большим дверям и 
выйдите через них. Ликвидируйте охранников 
и свивающий с потолка автомат, переключи- 
тесь в перспективу от 1-го лица, так легче бу- 
дет убрать автоматчика, поджидающего Вас в 
нижней части склона. Взойдите на трап, унич- 
тожьте компьютеры и охранников, просто 
швырните в них несколько гранат, Затем спу- 
ститесь вниз, возьмите кольт, гранаты, ключ, 
пройдите через дверь и окажетесь в комнате 
с компьютерным терминалом, 

* Босс. Субег-5р1аег. 

Гордость мерзопакостных исследовате- 
лей, результаты многолетних эксперимен- 
тов, по выращиванию монстров. Этот паук- 
Киборг только и мечтает, чтобы схавать 
Намк"а, причем сделать это быстро, но очень 
болезненно. Он начнет атаковать огненными 
шарами, и Вам ничего не останется, как от- 
скакивать в сторону, делать уклоны, уходы, 
кувырки, прыжки. При этом босс еще будет 
раскладывать мины, чтобы Вы не могли по- 
добраться к нему вплотную. 

Этот мерзкий босс-Киборг, прекрасно 
владеет своим лазером, и если Вы не сумее- 
те увернуться, то он нанесет Вам серьезные 
повреждения. 

Удерживайте дистанцию и старайтесь 
расстрелять его из автоматического оружия. 
Если кончатся боеприпасы, то тогда испол- 
ните мощный прыжок с ударом ногой, и ког- 
да окажетесь возле него, повторите еще не- 
сколько ударов ногой. Конечно, это не так 
впечатляюще, но зато может сработать. Так 
или иначе, у Вас выхода другого нет. Когда, 
в конце концов, разделаетесь с ним, хватай- 
те хлюч, пробегите по незащищенным тунне- 
лям и окажетесь на следующем уровне. 

Уровень 4. 
* Тре Ро/аг. 

После того, как На\мк прикончит первого 
врага, быстрыми ‘и резкими ударами в руко- 
пашной, разделайтесь еще с несколькими 
охранниками. Запрыгните на платформу и 
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хватайте свое оружие, не забудьте также 
взять и аптечку. 

Выйдите через дверь, встаньте у входа 
сбоку, повернитесь направо и ликвидируйте 
стрелка. Взорвите бочки и нагреватель в 
верхнем левом углу, возьмите аптечку, а за- 
тем, прежде чем покинуть помещение, рас- 
стреляйте свешивающуюся с потолка еще 
одну ловушку. Если Вы забудете это сделать, 
то потеряете целую тонну здоровья. Возьми- 
те ключ и выйдите в следующую дверь. 

Уничтожьте охранников, поднимитесь по 
склону, прикончите там последнего охранни- 
ка и возьмите ключ. Приготовьте оружие, 
предстоит серьезная схватка в комнате с че- 
тырьмя выходами. Постарайтесь побыстрее 
их уничтожить, хватайте ключ и быстро свер- 
ните налево. Убейте еще одного охранника, 
разнесите все в комнате гранатами, возьми- 
те красный ключ у разбитого ящика. Верни- 
тесь в комнату с четырьмя выходами и прой- 
дите прямо налево. Возьмите кольт в комна- 
те слева, вышибите напитки из автомата и 
выпейте их, чтобы поправить здоровье. Вер- 
нитесь в комнату с четырьмя выходами, те- 
перь пройдите налево, уничтожьте пулемет- 
ную ловушку, свисающую с потолка. 

Возьмите из ящиков гранаты и аптечки, 
выйдите через дверь, ликвидируйте механи- 
ка, разбейте еще один ящик, возьмите там 
аптечку, расколошматьте компьютеры слева, 
получите еще одну аптечку. Теперь можно 
вернуться в главную комнату. Встаньте на 
платформу и спускайтесь вниз. Когда плат- 
форма приземлится, поверните направо, 
сделайте шаг в сторону к двери, где ожидает 
Вас стрелок, к счастью, он по ту сторону сте- 
ны. Уничтожьте его, хватайте гранаты и кольт 
и ликвидируйте очередную пулеметную ло- 
вушку на потолке. Пострайтесь это сделать с 
дальней дистанции. 

Когда будете спускаться по лестнице, 
встретите гранатометчика, который почему- 
то захочет покончить жизнь самоубийством и 
взорвет себя. Заодно взорвет и бочки, из ко- 
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торых сможете взять аптечку. Ящики, к сожа- 
лению, окажутся пустыми. В ящиках наверху 
найдете пожарный топор и маленькую аптеч- 
ку, приготовьте как можно больше боеприпа- 
сов, чтобы уничтожить пулеметчика и грана- 
тометчика, как только откроете дверь в сле- 
дующую комнату. Кольт, пулемет, ружье — 
вот какой арсенал ожидает Вас внутри. От- 
личная добыча. Унчтожьте компьютеры, вер- 
нитесь обратно к лифту и спуститесь на сле- 
дующий этаж. 

Два гранатометчика и механик поджида- 
ют Вас здесь у дальней двери. Хватайте 
Кольт и аптечку, если они Вам нужны, унич- 
тожьте компьютеры, взберитесь по ближай- 
щей лестнице и бросьте гранату вниз по ко- 
ридору. Хватайте пулемет, УЗИ, помповое 
ружье, вернитесь к лифту и спуститесь на 
следующий уровень. 

Приготовьте заранее пулемет, Вам пред- 
стоит очень серьезная схватка. Уничтожьте 
охранников, схватите ключ и пулемет. 

Выйдите через дверь налево, уничтожьте 
охранников, возьмите пулемет и ключ. Раз- 
рушьте компьютеры, выйдите через дверь, 
которая находится напротив той, через кото- 
рую Вы вошли, и обратите внимание на су- 
перкомпьютер, который создает атмосферу в 
этой комнате, Развернитесь на 180 градусов 
и останьтесь в дверном проходе, обратите 
внимание на дверь с надписью “Не вхо- 
дить!", Вам придется все-таки пройти в эту 
дверь немного позже, так что неплохо запом- 
нить, где она находтся. Взорвите бочки, от- 
чего’ раскроются ящики и секретный проход, 
Возьмите аптечку, если она необходима, и 
прыгайте в этот проход дальше, В ящике 
слева возьмите аптечку. Расстреляйте мину 
справа, затем пройдите вниз по коридору и 
спрыгните вниз, При этом смотрите все вре- 
мя налево, оттуда возможна атака вражеско- 
го охранника, В снайперском режиме при- 
стрелите еще одного и спускайтесь вниз по 
лестнице, но вначале все-таки расстреляйте 
мину, которая поджидает Вас в самом низу. 
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Взорвите бочки и получите помповое ружье. 
Идите дальше до конца коридора с припод- 
нятой платформой. Пройдите через дверь в 
дальнем левом углу. 

Уничтожьте механика и пулеметчика. Рас- 
стреляйте сигнальное устройство справа 
возле входа, иначе тут же появятся новые 
стрелки. Аптечку найдете в нагревателе за 
углом слева. Возьмите, если необходимо. 
Расстреляйте компьютеры и торговые авто- 
маты, поправьте здоровье свежими напитка- 
ми, а заодно получите снайперское ружье. 
Пройдите через дверь, спрынгните вниз с 
карниза, ликвидируйте гранатометчика и пу- 
леметчика и постарайтесь не попасть в боч- 
ки, если они поблизости, иначе пострадаете 
сами. Расстреляйте ящики и бочки, находя- 
щиеся в отдаленнии, получите УЗИ и пуле- 
мет. Пересеките замерзшую территорию, 
уничтожьте нескольких пулеметчиков слева, 
затем расстреляйте сигнал тревоги и меха- 
ника, Возьмите три гранаты в ящике на той 
же самой платформе, взорвите бочку в углу и 
обнаружите секретный проход. 

Идите дальше по дорожке, но будьте ос- 
торожны, не наступите на мины. Расстреляй- 
те пулеметную ловушку на потолке, прежде 
чем двигаться дальше, Не обращайте внима- 
ния на вентиляторы по обеим сторонам, ина- 
че у Вас будут серьезные. неприятности. 
Уничтожьте мины, метнув в них гранату изда- 
лека. Расстреляйте ящики, возьмите кольт и 
аптечку. Вернитесь обратно тем же самым 
путем, спуститесь по лестнице и ликвиди- 
руйте механика. Возьмите в ящиках ружье, 
УЗИ и базуку. 

Пройдите в следующую комнату. До- 
станьте УЗИ, который Вы только что приоб- 
рели и немедленно расстреляйте врагов в 
дальнем левом углу. Если они успеют мет- 
нуть гранаты, выстрелить боеголовками или 
просто попасть в какую-нибудь из бочек в 
этой комнате, все погибнут, и Вы не состави- 
те счастливого исключения. Приготвьте еще 
один автомат, чтобы прикончить гранатомет- 
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чика, как только Вы выйдите из двери. Если 
он успеет метнуть гранату, то будет очень 
серьезный бум; Но если дверь успеет за- 
крыться у Вас за спиной, то может быть Вы и 
уцелеете, Полезных предметов в этой комна- 
те, к сожалению; нет. 

Метните гранату в бочки и уничтожьте 
вражеских охранников, затем ликвидируйте 
пулеметную ловушку на потолке возле стены. 
Разделайтесь со следующей группой охран- 
ников, взорвите бочки в углу и получите 24- 
зарядный автомат, Целая шайка автоматчи- 
ков поджидает Вас в следующей комнате, а в 
комнате-инкубаторе Вас оджидают кольт и 
аптечка, Уничтожьте автоматчика и гранато- 
метчика в этой комнате, вышибите ногой ог- 
раду, взорвите: бочки и получите аптечку. 

Следующих двух охранников легко унич- 
тожить, получите за это аптечку. Обратите 
внимание на зеленое силовое поле на стене. 
Спуститесь вниз’по лестнице, уничтожьте ох- 
ранника, возьмите гранату в ящике. Снова 
поднимитесь наверх, взорвите компьютер, 
швырнув в него гранату, и бегите к той са- 
мой двери, на которой было написано “Не 
входить!" (в начале налево, а потом прямо). 
Если у Вас нет: гранат, расстреляйте боль- 
шую красную консоль из автомата и ту, кото- 
рая рядом с ней, затем ликвидируйте охран- 
ников, возьмите автомат, УЗИ, а также ра- 
кетную установку или базуку. Затем спусти- 
тесь вниз по склону. 

“ Босс. Голодающий Киборг 
(${агут$ Субогуз), 

Судя по всему, корпорация МакатисН! не 
кормила этих монстров очень давно, и они 
готовы сожрать все, что движется и не дви- 
жется, Выстрелите в зеленый свет, чтобы 
сверху упал большой кусок сырого мяса, а 
когда Киборг схватит его и потянет мясо в 
рот, выстрелите ему прямо в рожу из любого 
оружия, которое имеете. Конечно, базука бу- 
дет предпочтительнее. Повторите этот при- 
ем несколько раз, тут ему и конец, Голодный 
монстр так ничего и не поймет. 
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Уровень 5. 
* База в джунглях (ТПе Липз!е Вазе). 

Не успеет Намк обнаружить замок, как 
тут же на него набросятся охранники. По- 
страйтесь их ликвидировать, возьмите ору- 
жие и идите прямо в замок, Направьте ружье 
прямо на дверь и уничтожьте несколькими 
выстрелами пулеметчика внутри; Затем 
пройдите в дверь, расстреляйте бочки спра- 
ва и с’ ‘анников, которые бросятся к Вам. 
Возьмите аптечку в ящике, но только поста: 
райтесь не рухнуть в пламя. 

Пройдите в следующую комнату, швыр- 
ните гранату вверх на карниз, будет очень 
красивый взрыв, и охраннику тут же придет 
конец. Хватайте УЗИ, спуститесь вниз на 
платформе и постарайтесь не’ попасться в 
ловушку. Эти ловушки довольно легко рас- 
познать, если будете внимательно смотреть 
на тень, падающую на землю. Там где увиди- 
те тень, туда и рухнет один из каменных бло- 
ков, Безопасно проберитесь в следующую 
комнату, уничтожьте здесь охранников, 
пройдите к двери, которая ведет в комнату- 
инкубатор, не попадитесь на мину и разбей- 
те ворота. Пробирайтесь по комнате, держи- 
тесь подальше от ящиков, расстреляйте их с 
дальней дистанции, получите нож и аптечку: 

Уничтожьте пулеметную ловушку на по- 
толке, прибейте охранника, возьмите у него 
ключ и не становитесь на платформу в цент- 
ре команты. Она развалится ‘и Вы разобье- 
тесь насмерть, свалившись вниз. В следую- 
щей комнате, прикончите женщину, размахи- 
вающую мечом. Она очень опасна и может 
нанести серьезные повреждения, если бы 
еще она была одна. Когда раделаетесь со 
всеми, поднимитесь в комнату, где предсто- 
ит схватка с минибоссом, 

* Мп1-6055. Субег-Ажес, 

Метательные атаки Атстека очень легко 
отразить, а можно просто увернуться, но Вам 
придется иметь дело не только с ним, но ис 
его подручными, которых он безусловно вы- 
зовет на подмогу. Они обычно появляются по 
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ей 
нескольку штук, так что не дайте им загнать 
себя в угол, расправляйтесь с ними как толь- 
ко они появятся. Непрерывно двигайтесь и 
убивайте каждого из них трехударными ком- 
бинациями, действуйте врукопашную. А за- 
тем повторите всю эту процедуру с их лиде- 
ром, когда он попытается использовать свои 
заклинания. Несколько раундов таких дейст- 
вий, и сним будет покончено. Как ни стран- 
но, но Вы оказались снова в огненной комна- 
те. Увернитесь от острых шипов, пройдите в 
дверь, повторите эту операцию в следующей 
комнате, спуститесь вниз по. лестнице и 
возьмите кольт в дальнем ящике. Выйдите 
через вторую дверь, в этой комнате найдете 
только гранату и дубинку, но не забудьте 
уничтожить на потолке очередную пулемет- 
ную ловушку ближе к углу. Расстреляйте ее 
из кольта, если забудете об этом, пиши про- 
пало. Найдете в четырех ящиках гранаты, 
УЗИ и аптечку. 

Будьте осторожны — здесь три мины, ко- 
торые могут нанести Вам серьезный ущерб. 
Взорвите ящики, возьмите аптечку и пуле- 
мет. Затем уничтожьте еще одну ловушку, 
которая рухнет на Вас с потолка, но у Вас 
есть новый пулемет, и Вы справитесь с этой 
задачей легко. Пока что Вы не можете вос- 
пользоваться лифтом, так что вернитесь на- 
зад по своим следам в комнату минибосса и 
продолжайте движение дальше, Выйдите че- 
рез следующую дверь, уничтожьте охранни- 
ка, будьте, очень осторожны на узком мосту, 
уничтожьте компьютер, получите дубинку. 

Выйдите в дверь, ликвидируйте охранни- 
ка, стоящего к Вам спиной, затем подойдите 
к груде обломков справа, за ней скрывается 
тоннель, полный бочек. Запустите в тоннель 
гранату и взовите их. Переберитесь по гори- 
зонтальной лестнице на ту сторону, возьми- 
те ружье, спуститесь вниз по ступенькам. 
Остерегайтесь острых шипов, возможно, они 
ядовиты. В следующей комнате разберитесь 
с группой охранников, один из которых очень 
любит метать гранаты. Можно спокойно си- 
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деть и смотреть как он развлекается, до тех 
пор, пока они сами себя не взорвут. Но если 
времени жалко, то можете ликвидировать их 
сам и затем получите ключ. 

Убейте охранника и парня с мечом в сле- 
дующей комнате. Постарайтесь не наступить 
на мину, возьмите пистолет в углу. В следу- 
ющей комнате постарайтесь разобраться са- 
ми, но помните — здесь надо быть очень ос- 
торожным. Ликвидируйте охранников с пуле- 
метами, возьмите их оружие, аптечку и спу- 
ститесь вниз на лифте. Здесь убейте еще 
двух охранников и уничтожьте оружейные ло- 
вушки на потолке. В ящиках возьмете ружье, 
УЗИ, здоровенный молоток, затем выйдите 
через дверь, дальнюю от лифта. 

Можете ликвидировать охранников и ору- 
жейные ловушки на потолке, а можете и бы- 
стро пробежать мимо них, если жалко бое- 
припасов и времени. Когда попадете в сле- 
дующую комнату, прибейте охранников, по- 
лучите желтый ключ и гранатомет, вернитесь 
в главную комнату и выйдите через дверь 
ближнюю к лифту. Трех выстрелов из ружья 
будет достаточно, чтобы отбить всякую охоту 
у охранника кидаться на Вас. Разбейте ком- 
пьютер, возьмите аптечку и пройдите к две- 
ри справа. 

Перейдите дорожку, выстрелите из грана- 
томета в комнату, как только откроется дверь, 
уничтожьте в ней все содержимое и получите 
50-зарядный УЗИ, который найдете в углу. 
Вернитесь в комнату с четырьмя выходами и 
входами и сверните налево. Активируйте ком- 
пьютерный терминал, пройдите в следующую 
дверь, ликвидируйте охранников и потолоч- 
ную ловушку с помощью Вашего УЗИ. Раско- 
лотите ящики, возьмите нох и аптечку, повер- 
ните налево выбейте ногой решетку, а затем 
уничтожьте мину, метнув в нее нож. Выбейте 
еще одну решетку справа, уничтожьте внизу 
еще одну мину и взорвите бочки с дальней 
дистанции. Внутри Вы обнаружите кольт, меч, 
Перчатку Силы, и собрав все это богатство, 
вернитесь к главному входу. 
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Переберитесь через решетку, откройте 
дверь, подождите пока первый охранник по- 
дойдет близко к бочкам, а затем одним вы- 
стрелом уничтожьте и бочки и неосторожно- 
го балбеса. Возьмите в ящике в углу аптечку. 
Снайперким выстрелом сбейте охранника’ с 
верхней части лестницы, прежде чем подни- 
маться по ней. Хватайте гранатомет в углу, 
но не уничтожайте компьютер. Спуститесь по 
лестнице, встаньте перед двойой дверью, 
прицельтесь гранатометом и выстрелите 
прямо в компьютеры, затем развернитесь и 
выбегите из двери. 

Прыгайте через падающие балки и быст- 
ро подскочите к следующей двери. Как толь- 
ко доберетесь до следующей охраняемой 
комнаты, Вы будете в безопасности, по- 
скольку мощный взрыв компьютера Вас там 
не достанет. Ликвидируйте охранников, 
возьмите ключ, прямо под входом в следую- 
щую. комнату увидите еще одну потолочную 
ловушку, ликвидируйте ее, возьмите аптеч- 
Ку, а затем уничтожьте одинокого охранника. 
Расстреляйте еще одну потолочную ловушку, 
свисающую сверху как раз левее этого ох- 
ранника, спуститесь по любой лестнице и 
разбейте решетку, метнув в нее гранату. 

Прыгните через образовавшееся отвер- 
стие, вышибите следующую решетку и спу- 
ститесь по лестнице. Разбейте ящики с по- 
мощью гранаты, получите меч, УЗИ и ружье. 
Вернитесь и снова прыгните через отверстие. 
Если Вам удастся уцепиться за край, нажмите 
УР и сумеете подтянуться наверх. Заберитесь 
вверх по лестнице, пройдите через дверь, от- 
весьте полной мерой свинца встретившимся 
охранникам, затем поднимитесь по следую- 
щей лестнице на углу. Поднявшись по лестни- 
це, Вы найдете две апетчки, меч и даже огне- 
мет. Вы не сможете завладеть огнеметом, ес- 
ли уже владеете более чем одним видом ору- 
жия, требующим при использовании обеих 
рук. Например, мечом, гранатометом и т.п. 
Поэтому сбросьте один ненужный Вам вид та- 
кого оружия, и огнемет Ваш. 
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Зажгите огнемет, прежде чем подойти к 
двери, дальше времени на это не будет, по- 
тому что как только дверь откроется, придет- 
ся немедленно зажарить охранников, иначе 
можете понести серьезны потери. Выбейте 
ограду, запаситесь оружием по своему выбо- 
ру в следующей комнате, взорвите компью- 
тер в клочья и выбегите наружу. 

Уровень 6/Уровень 7. 
* Развилка дороги (5рИИ Ра{Н). 

После второй большой двери, подойдете 
к развилке дороги. Если Вы пойдете налево, 
то выйдете прямо к химическому заводу на 6- 
й уровень. Если пройдете по правой дорожке, 
то Вы оказываетесь на тюремном острове на 
7-м уровне. Вы можете выбрать тот или иной 
вариант, но, к сожалению, оба варианта`раз- 
ыграть одновременно нельзя. Одним или 
другим уровнем Вам придется пожертвовать. 
Целесообразно посоветовать выбрать хими- 
ческий завод, он больше и интереснее и при 
этом заметно легче, чем тюремный остров. В 
нашем прохождении мы остановились на 
описании 6-го уровня. Тем`не менее, мы да- 
дим очень краткие рекомендации по уровню 
7, так что сыграв один раз, Вы можете вы- 
брать во второй раз прохождение через тю- 
ремный остров, тут уж решать Вам, 

Уровень 6. 
* Химический завод (СвВет!са! Р!ап®). 

Прямо на страте хватайте ружье и грана- 
ты из ящика, разделайтесь с мерзопакостны- 
ми зомби и возьмите ключ-карту. Пройдите в 
дверь налево на станцию технического об- 
служивания атвомобилей. Расколотите его 
вдребезги, возьмите в машине автомат УЗИ, 
активируйте выключатель на стене, а когда 
механизм сработает, загляните вниз, ликви- 
дируйте оставшихся в живых зомби, а заодно 
и решетку. Получите прекрасный набор ве- 
ликолепного оружия: 90-зарядный автомат, 
12-зарядную базуку и меч. Теперь Вы воору- 
жены как следует, можно вернуться обратно 
на заправочную станцию и разделаться с ос- 
тальными мертвяками. Выйдите через за- 
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днюю дверь, прикончите зомби, возьмите 
две синие карты и выйдите из помещения, 
Пристрелите полицейского, возьмите у 
него ключ, затем размолотите ящики в конце 
холла, Получите ‘аптечку и канистру с бензи- 
ном. Можете устроить очень впечатляющий 
пожарчик. Пройдите в дверь налево в конце 
прохода, прикончите еще нескольких зомби, 
возьмите ключ, взорвите бочки и получите 
еще одну аптечку. В конце дома в ящичке 
найдете скорострельную пушечку, так назы- 
ваемую Сапа, возьмите ее, она Вам очень 
пригодится, Выйдите через деревянную 
дверь, разделайтесь с зомби, возьмите ап- 
течку в ящике, Прикончите еще одного зомби 
справа, у него возьмете красный ключ, Вер- 
нитесь обратно туда, где взяли пушку ба!п9 
и выйдите через металлическую дверь. 
Точными выстрелами разберитесь с зом- 
би. Возьмите гранаты, нож, кувалду, аптечку 
и кольт. Вернитесь обратно к горящей кани- 
стре и сверните налево. Разберитесь с еще 
несколькими зомби, возьмите кольт и ключ. 
Спуститесь вниз по коридору, взорвите цис- 
терны и сверните в дверь направо. 
Перебейте зомби, возьмите аптечку в 
бочках, Пройдите через дальнюю дверь, 
уничтожьте еще нескольких зомби, сверните 
направо, разделайтесь с очередной порцией 
врагов, возьмите аптечку и синий ключ, Иди- 
те дальше прямо через дверь, спуститесь по 
лестнице. Обязательно прибейте поджидав- 
шего Вас здесь зомби и окажетесь в холле. с 
тремя входами-выходами, Встаньте лицом к 
лестнице, по которой только что спустились, 
и тогда справа будут зомби и гранаты, прямо 
перед Вами другой зомби и другая лестница, 
слева от Вас будет дверь, за которой укрыли- 
лись два зомби и ружье. Если Вы решите 
пройти налево, то подойдете к темному пере- 
крестку, у которого Вас пождидают два зом- 
би и огнемет, В конце противоположного хол- 
ла найдете пожарный топор. Возьмите все, 
что Вам нужно, и пройдите к лестнице, по ко- 
торой Вы первоначально сюда спустились. 
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Выберитесь наверх, ликвидируйте ре- 
шетку, расстреляйте зомби, возьмите синий 
ключ, а в ящике в дальнем углу обязательно 
найдете УЗИ, На платформе слева увидите 
аптечку и мощный гранатомет. ‘Пройдите че- 
рез следующую комнату, ликвидируйте еще 
нескольких зомби, возьмите аптечку в бочках 
в углу, а УЗИ в ящиках. Выйдите в дверь и 
активируйте компьютер, 

Уничтожьте все в комнате, перебейте 
зомби, возьмите гранаты и ружье, пройдите 
в комнату налево, возьмите аптечку и синий 
ключ. Если поднимитесь по леснице и взгля- 
нете налево (практически за угол), увидите 
ящик, в котором лежит огнемет. Здесь дело 
предстоит нелегкое, Допрыгнуть до него 
очень трудно, есть шанс свалиться и раз- 
биться с очень серьезными последствиями. 
Так что Вам предстоит решить, так уж ли он 
Вам необходим, 

Разрушьте все в следующей комнате, 
возьмите аптечку, синий ключ и ружье, ав 
следующей комнате, расправившись с зом- 
би, обнаружите еще одно ружье, Выйдите 
через дверь напротив той, в которую входи- 
ли, возьмите Перчатку Силы в ящике, прой- 
дите до конца помещения и получите УЗИ. 
Вернитесь, выйдите через дверь слева, при- 
кончите зомби, возьмите гранату и идите че- 
рез холл, 

Забросайте комнату гранатами, выйдите 
через дверь, пройдите. по коридору направо, 
возьмите огнемет и поджарьте зомби. Вер- 
нитесь обратно к двери слева, которая чуть в 
тени. Снова забросайте комнату гранатами, 
спуститесь вниз по леснице, возьмите базу- 
ку и синий ключ, Перейдите по брусу к сле- 
дующей двери, войдите в комнату, уничтожь- 
те зомби, забросайте. комнату гранатами и 
возьмите ружье в ящике, Вернитесь в холл с 
четырьмя стеклянными трубами и идите в 
противоположном направлении. Пройдите 
через дверь, сверните направо, пройдите в 
двойные двери, прикончите зомби, возьмите 
ключ, а в ближайшем ящике найдете УЗИ, В 
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ящике в левом углу лежит еще одна скоро- 
стрельная пушечка Са\Ипд. Возьмите ее и 
выйдите из помещения. 

Перестреляйте нескольких зомби, возь- 
мите ключ, выскочите через дверь, прикон- 
чите еще зомби, возьмите кольт в углу и 
ключ, а затем выйдите через дальнюю дверь. 
В следующей комнате собралась целая ком- 
пания зомби, один огромный и два малень- 
ких. Расстреляйте. их из своей пушечки, 
возьмите аптечку, синий ключ и двигайтесь 
дальше. 

В этой комнате намного больше зомби. 
Когда перебьете их, возьмите ружье в углу и 
ключ. Запрыгните на платформу слева, вы- 
бейте ногой решетку, пройдите через серию 
комнат с ящиками и коробками, возьмите 
гранату, автомат, кольт, ракетную установку, 
аптечки и много чего еще хорошего. В даль- 
ней стороне платформы Вы можете прыгнуть 
прямо к ограде, сбить ее ногой и забраться 
вверх по лестнице. Там Вы найдете несколь- 
ко гранат, если расстреляете горизонталь- 
ную решетку. Затем спуститесь в комнату с 
огнеметом, пройдите через нее, спрыгните 
вниз в следующую решетку в конце комнаты, 
поднимитесь вверх по склону. 

Прикончите зомби в следующей комнате, 
возьмите ключ и пройдите в большую откры- 
тую комнату, где Вас поджидают еще три 
зомби, Когда разберетесь с ними, возьмите 
огнемет, ружье в большом сундуке слева и 
еще одну скорострельную пушечку. Возьмите 
ключ и пройдите налево. Уничтожьте все в 
следующей комнате любым оружием, каким 
только захотите. Возьмите ключ, ликвиди- 
руйте в следующей комнате еще нескольких 
зомби, возьмите УЗИ и кольт, 

Пройдите в дверь, разберитесь с зомби, 
пополните уровень своего здоровья в автома- 
те с газировкой, в поп-машине найдете также 
и аптечку. Выйдите в ближайшую дверь, свер- 
ните налево, В пищевом блоке перебейте еще 
нескольких зомби, возьмите ружье и огнемет, 
Выйдите направо в узкий проход, в первой 
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комнате возьмите УЗИ, а в конце холла отра- 
зите атаку зомби. Когда завалите его, получи- 
те ключ и ружье. Снова’ поправьте здоровье 
газировкой, если нуждаетесь, выйдите через 
дверь в конце холла, возьмите красный ключ 
и вернитесь обратно по своим следам в ком- 
нату. На этот раз выйдите в противоположную 
дверь. Активируйте компьютерный терминал, 
возьмите ружье в соседней комнате, выйдите 
через двери и прыгните к самой дальней две- 
ри. Не обращайте внимание пока на горизон- 
тальные лестницы и возьмите гранатомет во 
второй комнате, Здесь же сможете найти 
УЗИ, пулемет и огнемет. Выберите себе лю- 

бимые игрушки, 
* Новый босс. “Чудо природы” 
(ЕгеаК о! Мабиге), 

Оружие, которое есть у НамК`а , совер- 
шенно бессильно против этого чудовищного 
урода, так что можете его отложить в сторо- 
ну. Внимательно осмотрите комнату и увиди- 
те четыре платформы с огоньками, горящи- 
ми над ними, Когда увидите зеленый’ свет, 
сразу же заметите бочку на этой платформе. 
Подбегите к ней, встаньте прямо перед боч- 
кой и нажмите кнопку УР. Намк подхватит 
эту бочку и будет удерживать ее над головой 
на вытянутых руках. 

Теперь развернитесь и бегите к боссу, 
Встаньте прямо перед его головой и подо- 
ждите пока босс начнет откидывать голову 
назад, чтобы сконцентрировать энергию. для 
метательной атаки. Снова нажмите кнопку 
УР и метните бочку прямо ему в рот, только 
не затягивайте этот процесс слишком долго, 
иначе бочка взорвется у Вас в руках с соот- 
ветствующими последствиями, Сумеете: ис- 
полнить этот прием три раза, отправите чудо 
природы в ад. 

Как только босс побежден, хватайте крас- 
ный ключ и выйдите через заднюю дверь, Ак- 
тивируйте компьютер, возьмите. в следую- 
щей комнате огнемет, подожгите им бочки, 
поднимитесь на три ступеньки, возьмите ап- 
течку и УЗИ, а в следующей комнате пере- 
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бейте зомби, но не забудьте взять аптечки в 
бочках на обоих уровнях. Если нужен кольт, 
найдете его здесь. И снова выйдите через 
заднюю дверь. 

Прыгните по диагонали к платформе и 
сверните направо. Перебейте зомби, выйди- 
те через небольшую дверцу, поднимитесь по 
лестнице, возьмите боеприпасы и аптечки, 
снова прикончите нескольких зомби, взорви- 
те управление бензоколонкой, спуститесь 
вниз по лестнице и сверните направо. Возь- 
мите гранаты, забросайте ими зомби на ниж- 
нем уровне и взорвите компьютеры. Хватай- 
те ключ, точным выстрелом прикончите зом- 
би наверху, но не прыгайте вверх сами (не- 
чего Вам там делать), выйдите через ма- 
ленькую дверь в углу. 

Перебейте как можно больше зомби, 
прыгните через яму, возьмите ключ, выйдите 
в дверь, прыгните наверх и пройдите в сле- 
дующую дверь. Уничтожьте бочки, точными 
выстрелами перебейте очередную коллек- 
цию зомби, переберитесь по лестнице, вой- 
дите в лифт и поднимитесь наверх. Взобрав- 
шись на следующий уровень, расстреляйте 
бочки перед воротами. Пробегите мимо зом- 
би к вертолету, и свобода перед Вами. 

Примечание: последние три уровня мы 
изложим очень кратко и конспективно. Тем 
не менее, мы думаем, что Вашего опыта уже 
достаточно, чтобы преодолеть успешно и эти 
уровни. 

Уровень 7. 
* Тюремный остров. РИ5оп 151ап 4 
(5ап Егап${5со). 

Рядом со старой тюрьмой Алькатрас 
(Аса\га7) на острове находится современная 
каторжная тюрьма, известная под названием 
Алькатрас-2. Заключенные, секретно пере- 
правленные в старую островную крепость, 
используются как самые настоящие рабы. 
Они живут в старых сырых камерах и занима- 
ются тем, что разгружают секретные грузы 
на восьмом складе. Ваша главная задача об- 
наружить хранилище секретных химических 
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материалов и взорвать его. Желаем удачи! 
Уровень 8. 
* Спасательная платформа. $ауазе 
В! — (Рас с Осеап). 
Спасательная подводная платформа ве- 
дет поиски секретного груза, который был на 
борту летающего крыла доктора 7епд’а. По- 
мните, наверное, из предыдущей игры. Глав- 
ная задача на этом уровне незаметно проник- 
нуть на эту платформу, отыскать секретный 
груз и передать данные на базу. После этого 
установить программу самоуничтожения и 
удрать своевременно с этой платформы на 
индивидуальной спасательной капсуле. 
Уровень 9 (последний). 
* Штаб в небоскребе. $Ку5сгарег 
Н.А — (ТоКуо, Ларап). 
В этом небосребе как раз и находится 
штаб-квартира дьявольской корпорации 
Макатисй!. Гигантский, высотой чуть ли не в 
две мили, небоскреб, Огромное помещение, 
в котором разместилась одна из самых мощ- 
ных и современных суперкомпьютерных сис- 
тем. Игрок попадает в эту святую святых 
корпорации МаКат!сй! в индивидуальной 
спасательной капсуле, на которой он удрал 
со спасательной платфомы. Главная задача 
незамено пробраться в исследовательскую 
часть корпорации, уничтожить законченного 
Киборга и стереть все данные с гигантского 
суперкомпьютера. 
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Русскоязычная версия игры фирмы “ВЕКТОР” 


Эта версия игры заметно ин- 
тереснее и проработаннее, чем 
первая. Действие происходит на 
трех детально прорисованных 
секторах, разделенных на четы- 
ре зоны. Гангстерские террито- 
рии занимают три из них, чет- 
вертая территория является как 
бы нейтральной — здесь банды 
не проживают. Вы начинаете с 
деловой части города Ромл\о\т, 
затем перемещаетесь в жилую 
зону Вез!Аеп\а1, и наконец, игра 
перемещается в промышленную 
зону (шиза! агеа). Так же, как 
и в предыдущей версии игры, 
здесь Вам предоставлена огром- 
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ная свобода дей- 
ствий. Когда на- 
доест выпол- 
нять миссии, Вы 
можете поехать 
куда угодно или 
отправиться 
пешком в любое 


место города, 
куда только за- 
хотите. В игре 
также много 
оружия. Вы мо- 
жете уничто- 


жать врагов из 
пистолетов 
(Р13{013), из ав- 
томатов ($5-021 
Маспй!ше Счипз), 
из ракетных ус- 
тановок (КосКе! 
ГаипсВвегз), ‘из 
запперов 
(Гаррегз) и даже 
бутылками с горящей смесью, 
которая называется Коктейль 
Молотова (Мо!о{фау СоскК{аИз), а 
также гранатами (Сгепа@ез}, из 
ружья (ЗВо{5ипз), из тазаров 
(Тазегз} и из. огнеметов (Е1ате- 
{Пго\уег5). Если Вы не знаете как 
закончить ту или иную миссию 
или не можете найти какой-ни- 
будь определенный секрет, то мы 
постараемся Вам помочь. 
* Машины. 

— Сектор А. Ромщо\п Зесог. 

Ап1з{оп ВО4. 

Веатег, 

В-Туге. 

В $ Вця. 


РС 
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Вир. 

Сор Саг. 

РетепИа. 

РепетНа Штоцзше. 

Ее Тгиск. 

С4 Вапк Уап. 

[се-Сгеат Уап. 

Ме1саг. 

Мага. 

М1све! КВоаазег. 

ЭВсвииа&. 

5рвагк. 

З\га{ Уап. 

Тапк. 

Тахи. 

Тгиск Саь. 

ТУ Уап. 

О-дегк Тгиск. 

Уап. 

\еПага. 

7,-Туре. 

* Введение к миссиям. 

Вы заканчиваете миссию за 
определенную банду по Вашему 
выбору, ответив по телефону с их 
территории. В игре три уровня 
трудности, которые определяют- 
ся телефонами. Зеленый теле- 
фон — легкий уровень (еаз!ез\), 
желтый телефон — средний уро- 
вень (Мет) и красный теле- 
фон — трудный уровень (Вага). 
Очень важную роль в игре СТА2 
играет уважение (гезрес{). В на- 
чале каждого сектора, Вы имеете 
одну “единицу” уважения по от- 
ношению к каждой банде. Эта 
единица уважения, позволяет 
отвечать Вам по зеленому ганг- 
стерскому телефону. Для того, 
чтобы пользоваться желтыми те- 
лефонами, Вам нужно две “еди- 
ницы” уважения, а для красных 
телефонов, требуется три “еди- 
ницы”. Чтобы’ завоевать уваже- 
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ние, Вы должны чем-то порадо- 
вать банду, которую Вы выбирае- 
те, а порадовать их можно толь- 
ко убив какого-нибудь участника 
враждующей гангстерской груп- 
пировки. Чтобы обнаружить 
враждующую банду, Вы должны 
ответить по телефону “Сапа 
Иогтайоп Р|попе”, который 
обозначен на карте зеленым кру- 
жочком с буквой “1!” и располо- 
жен на соответствующей терри- 
тории враждебной банды. В от- 
личие от первой версии игры, Вы 
можете здесь заново переиры- 
вать миссию за миссией сколько 
угодно раз, пока не пройдете их 
успешно. В игре нужно использо- 
вать координаты, которые мы 
указываем цифрами в скобках. 
Введите пароль \ОССЕЕ$ вме- 
сто имени игрока и выведите на 
экран координаты. 
* Прохождение по первому 
сектору 
— Сектор Вомптюо\мт — деловая часть 
города (88 миссии), 

Вейпишв М!зз1оп (158, 138) — 
Тиюпна!! 

Эта миссия очень легкая и, по 
существу, тренировочная. Про- 
сто ответьте по телефону в нача- 
ле миссии и сделайте все, что 
Вам скажут. Она очень полезна 
для игроков, которые впервые 
играют в СТА, собираются по- 
нять суть игры и стать настоя- 
щими мастерами. 

УаКига — В!ше (7 миссий). 

Возз — Чопппу 200. 

Машина — Мага. 

Чтобы завоевать уважение 
УаКира, необходимо убить 
Ра!Ба&зи. 

Зеленый телефон (45, 150). 


ананьинская звании зави 
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НЕГРЫ Аб 

Левый телефон — Найти Вознаграждение — 40.000 
2АЕбаки! баксов. 

Вознаграждение — 20.000 Гоощез должны Чойппу 200 

баксов. довольно приличные бабки за 

Са1Ба{зи что-то узнал про та- какие-то сомнительные махина- 

инственные эксперименты ции. Отправляйтесь к универси- 


УаКиха, которые проводит док- 
тор 24ак!. Следуйте вдоль ука- 
занного направления к универ- 
ситету и возьмите там автомо- 
биль Млага. Дальше следуйте по 
стрелке в окружной госпиталь и 
нажмите на сигнал. 2442 аК1 забе- 
рется к Вам в автомобиль, и что- 
бы завершить миссию, доставь- 
те ее в лабораторию у-ГаЬ. Дело 
сделано. 

Правый телефон — Ограбить 
банк! 

Вознаграждение — 
баксов. 

Чойппу 2оо нелегально пере- 
вел деньги на свой счет. Возьми- 
те машину Эпагк, которую он пе- 
редаст Вам, следуйте в направ- 
лении, указанном стрелкой. и 
подхватите Н!гозН! возле город- 
ского банка. Как только Вы при- 
будете туда, поднимитесь по лес- 
тнице, прикончите из своего 
УЗИ пару охранников, одетых в 
синие униформы, затем верни- 
тесь к своей машине, Н!гозН! по- 
следует за Вами и сядет в авто- 
мобиль. Теперь очень важно пе- 
рекрасить автомобиль, поэтому 
следуйте вдоль стрелки к бли- 
жайшему гаражу. где сможете 
это’ с успехом проделать. Затем 
доставьте Н!озН! обратно в без- 
опасное место (За{еноизе). Дело 
сделано. 

Желтый телефон (84. 185). 

Левый телефон — уничтожить 
Нарру Саз! 


20.000 


тету и заберите его деньги. Что- 
бы справиться с этим заданием, 
следуйте в направлении, указан- 
ном стрелкой к автомобильной 
стоянке и припаркуйте там свою 
машину. Когда Вам прикажут, 
нажмите на клаксон и будьте 
очень осторожны, потому что 
враги из банды Гооп1е5 выскочат 
из своих машин и откроют бес- 
порядочную пальбу. Постарай- 
тесь наехать на них своей маши- 
ной и быстро удирайте оттуда. 
Затем Вам сообщат, что [Гоошез 
обожают мороженое (1се-Сгеата 
Магу Чапе), так что Вам предсто- 
ит отыскать микроавтобус, пере- 
возящий мороженое. Это доволь- 
но просто. Покиньте автостоян- 
ку, где было побоище и отправ- 
ляйтесь на восток. Как только 
подъедете, увидите микроавтом- 
бус, кторый едет на юг по шоссе. 

Когда Вы заберетесь в микро- 
автобус. езжайте в направлении 
стрелочки, чтобы получить бом- 
бу. На таком микроавтобусе Вы 
сможете попасть в Шооще 
Азу!ит. Когда окажетесь там, 
припаркуйте микроавтобус, на- 
жмите атакующую кнопку, что- 
бы активировать бомбу, и дра- 
пайте сломя голову куда-нибудь 
подальше. Уцелеете — работа за- 
кончена. 

Правый телефон — Заполу- 
чить Сата Ве! 

Вознаграждение — 
баксов. 


40.000 
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Сата Ве! выбрался из госпи- 
таля слишком быстро. Он похи- 
тил секреты [оопу, и они очень 
хотят наложить на него лапу. 
Возьмите медицинский автомо- 
биль и попробуйте вывести его 
из госпиталя. Это можно сделать 
довольно просто, прикончив од- 
ного пешехода, и подождав когда 
появится медицинская машина. 
Когда Вы заберетесь в нее, ез- 
жайте вдоль стрелочки к госпи- 
талю Ауа]оп, возьмите Сата Ве! 
и следуйте опять вдоль стрелоч- 
ки в безопасное место в террито- 
рию УаКига. Доставите его туда, 
и работа закончена. 

Правый или левый телефон. 
Часть 2. Преследуйте предателя! 

Вознаграждение — 40.000 
баксов. 

После того, как разберетесь с 
правым, с левым или с обоими 
телефонами. эта миссия станет 
Вам доступна. Если Вы закончи- 
ли миссию с левым телефоном, 
то он все еще будет звонить, что 
даст возможность сделать по- 
пытку в этой миссии. 

Чойпп! 2оо думает, что один 
из его людей продает информа- 
цию бафа&зи. Вам нужно про- 
следить за ним. В отличие от 
первой версии СТА, те, кого Вы 
преследуете, будут значительно 
умнее. Держитесь позади своей 
жертвы, и все будет хорошо, но 
это довольно непросто. Во-пер- 
вых, он может Вас заметить; а 
во-вторых, может удрать. Одна- 
ко. здесь есть путь, на котором 
Вы можете выполнить задачу, и 
не преследуя Фараёзи. Когда Вы 
выйдите во двор, ответив по те- 
лефону, сверните налево и идите 


БОЛЬШАЯ ИГРА - СТА 2 


по боковой дорожке вдоль юж- 
ной ее стороны. Очень скоро 
увидите гараж на северной сто- 
роне дороги. Припаруйтесь на- 
против улицы так, чтобы он не 
видел Вас, и спокойно ждите. 
Когда ба!Ра{зи подойдет к гара- 
жу; приблизьтесь к нему, чтобы 
видеть его укрытие. Човпп! 200 
считает, что просто прибить его 
мало, поэтому Вы должны при- 
вести сюда настоящего гросс- 
мейстера пыток Кей1е@ Моо4|е. 
Следуйте по стрелке, хватайте 
Узи, пригласите М№оо4Га и усади- 
те. его в свой автомобиль. Затем 
вернитесь обратно, где предсто- 
ит расправиться с предателем и 
его людьми. Если хотите, то мо- 
жете прикончить троих из свое- 
го автомата, но они тоже воору- 
жены. Если Вы готовы на схват- 
ку, то М№оо@4е тоже примет в ней 
участие, правда, толку в этой 
драке от него немного, ведь он 
же пыточник, а не боец. Гораздо 
умнее будет попытаться разда- 
вить их автомобилем. Это не так 
просто, но за несколько попыток 
можно справиться. После этого 
дело будет сделано. 

Красный телефон (97, 245) — 
украсть Э\а& Уап! : 

Вознаграждение — 
баксов. 

Власти захватили один из лю- 
бимых автомобилей Чопппу 200, 
и он хочет, чтобы Вы украли в 
ответ их Э\маё Уапз в качестве 
возмещения убытков. Это не 
очень легкая, зато очень веселая 
задача. Так что повеселитесь Вы 
изрядно. Давите пешеходов, по- 
ка не достигнете максимально 
желанного уровня (четыре поли- 
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цейских головы). К этому време- 
ни появится команда ЗЭ\ма& Уап. 
Чтобы забраться в их микроав- 
тобус и не получить как следует 
по шапке, Вы вначале должны 
разобраться с их командой и 
другим ‘полисменом, который 
появится поблизости, задавив 
их своей машиной. Затем немед- 
ленно удирайте на похищенной 
машине и следуйте стрелочке, 
ведущей к гаражу Чопппу 20: 

Красный телефон. Часть 2. — 
Остановить танк! 

Вознаграждение — 
баксов. 

Закончите сначала первую 
часть миссии Красный телефон 
и тогда можете приступить к вы- 
полнению этой миссии. 

Военные просто оборзели и 
желают немеденно расправить- 
ся с Чойппу 200. Они посылают 
против него танк и пехоту, чтобы 
уничтожить его экзотические 
автомобили, не мудрено, что ему 
понадобится Ваша помощь. Хва- 
тайте ракетную установку. укра- 
дите где-нибудь быструю маши- 
ну и следуйте вдоль стрелочки с 
небольшой армией, атакующей 
Чопппу. Танк идет прямо посере- 
дине шоссе, а с обеих сторон 
движутся по три солдата. Быст- 
ро проскочите с обеих сторон 
мимо танка и раздавите этих 
солдатиков. убрав их с дороги. 
Затем выскочите из машины и 
сделайте несколько выстрелов 
по танку, пока он не взорвется. 
Дело сделано. 

Гаа{зи — Сгеу (7 миссий). 

Босс — Тгеу \ез В. 

Машина — 7-Туре. 

Чтобы завоевать уважение у 
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Га1раёзи Вам необходимо убить 
[оощез. 
Зеленый телефон (208, 58). 


Верхний телефон — уничто- 
жить полицейскую машину! 

Вознаграждение — 20.000 
баксов. 


Затесавшийся в Ваши ряды 
информатор передает секреты 
полицейским. Следуйте вдоль 
стрелочки на стоянку Хагей и ук- 
радите там полицейскую авто- 
машину. Теперь отправляйтесь 
на встречу на железнодорожную 
станцию в Ауаюпе. Запаркуйте 
автомобиль там, ‘где указано 
стрелкой, и нажмите на клаксон. 
ЗВаЧу вскарабкается в автомо- 
биль, и Вы теперь должны ис- 
пользовать сгизнег (кран для 
уничтожения автомобилей) в се- 
веровосточном Фаге!!. Припа- 
куйте машину точно под краном, 
ион грохнет по ней со всей своей 
мочи. Отлично сработано! 


Нижний телефон — Дело с 
наркотиками! 

Вознаграждение — 20.000 
баксов. 


Тгеу расскажет Вам, что 
УаКиха завалила все улицы де- 
шевым товаром. Они хотят, что- 
бы Вы снабжали их диллеров, 
поэтому пройдите вдоль стре- 
лочки, чтобы получить новый 
товар. Как только получите 
транспорт с наркотиками. вклю- 
чается трехминутный таймер. 
Быстро следуйте по стрелочке, 
чтобы раздать наркотики четы- 
рем уастникам банды Хафа&зч, 
которые находятся довольно да- 
леко друг от друга, но как только 
управитесь и раздадите нарко- 
тики, работа закончена. 
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Желтый телефон (208, 8). 

Левый телефон — прикончить 
Гоошез5, 

Вознаграждение — 
баксов. 

Гооп1ез нанесли серьезные 
убытки ХДа!раёзи и серьезно ос- 
ложнили тороговлю наркотика- 
ми. Чтобы отомстить им, Вам 
необходим Бетеп#Ча (маленький 
компактный автомобильчик с 
улыбающейся рожей на крыше). 
Тгеу приготовил уже его для Вас, 
так что следуйте вдоль стрелоч- 
ки и благополучно получите его. 
Сложите в автомобильчик бомбу 
в гараже на территории Гоошез 
и привезите. его обратно. От 
взрыва бомбы в клочья разле- 
тится все здание, и понятно, что 
Гоот1ез решат достать Вас во что 
бы то ни стало, Отправляйтесь 
вдоль стрелочки к микроавтобу- 
су. затем прихватите 2-Меп в се- 
верозападном СагеШ. Как только 
они будут с Вами, Вы можете вы- 
лезти из машины и сесть в лю- 
бой другой автомобиль, который 
захотите, Конечно, если машина 
будет побыстрее, это совсем не 
вредно. Следуйте вдоль стрелоч- 
ки на бой с Гоощез. Они выстро- 
ились ромбом, и если Вы взяли 
быстрый автомобиль, то крутым 
разворотом с крутым торможе- 
нием на большой скорости смо- 
жете как метлой смести их всех. 
Убить, конечно, всех сразу не 
удастся, но оставшихся можете 
прикончить из своего автомата 
5-02. Дело сделано. 

Левый телефон — Ушщцез долж- 
ны умереть! 

Вознаграждение — 
баксов. 
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Банда под названием Уцфез, 
уничтожила несколько автомо- 
билей Да!ра{зи, и Тгеу жаждет 
возмездия. Следуйте вдоль 
стрелки, чтобы поговорить с ти- 
пом по имени ГеНу в казино. Он 
не любитель разговаривать, так 
что надо сунуть ему несколько 
раз по тыкве, он сразу придет в 
чувство. После такой обработки 
он расскажет Вам, что человек, 
который все это устроил, нахо- 
дится в публичном доме Еазу 
Е4ег У\Упоге Ноцзе. Прежде чем 
Вы отправитесь туда, украдите 
один из автомобилей Ущез в юж- 
ных доках, которые находятся в 
самом юговосточном углу секто- 
ра Ромпо\мпт. Пристрелите од- 
ного из банды Уще, охраняюще- 
го машину, и прыгайте в нее. Те- 
перь публичный дом, Нажмите 
на клаксон, и босс банды Уще 
заберется к Вам в автомобиль. 
Отвезите его в штаб к даРа&зи, 
Здесь босс выглянет из автомо- 
биля, потолкует с людьми 
7=1Баёзи, затем снова вернется в 
автомобиль, а Вам прикажет от- 
правиться прямо к огромному 
крану сгизВеа, встать точно под 
него (сами-то из машины выйди- 
те), и когда кран раздавит авто- 
мобиль, тут и боссу конец. И 
миссия выполнена. 

Правый или левый телефон. 
Часть 2. — Дело в банке! 

Вознаграждение — 
баксов. 

После того как Вы закончите 
правую или левую миссию с жел- 
тыми телефонами, сможете за- 
кончить и эту миссию. Тгеу 
очень нужны наличные деньги, 
чтобы расплатиться с полицей- 
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скими, уж больно они его доста- 
ют, Следуйте вдоль стрелочки к 
микроавтобусу Тга \ог!4 ВапКк 
\Уап и украдите его. Теперь от- 
правляйтесь за помощью. При- 
паркуйте машину возле группы 
2-Меп и нажмите на гудок. Они 
сядут в машину и вместе отпра- 
витесь к банку. Когда Вы окаже- 
тесь там, езжайте мимо охран- 
ников, разверите свою машину, 
чтобы. удобно было удирать, за- 
тем выйдите из машины, хва- 
тайте деньги и драпайте. Вам 
надо добраться до территории 
2а1Баёзи, так что проследите, 
чтобы охранники не сели Вам на 
хвост. Бросьте микроавтобус 
возле зайеНоцзе и следуйте по 
стрелочке к КоЦо Тотазз1!. За- 
платите ему, и он даст Вам па- 
кет, который надо передать по- 
лиции, там вроде бы деньги. 
Следуйте вдоль стрелочки, по- 
дойдите к полицейскому, дайте 
ему пакет и тут же отскочите на- 
зад, поскольку в пакете на самом 
деле бомба. Когда произойдет 
взрыв, у Вас будет очень хоро- 
ший уровень, немедленно убери- 
тесь оттуда и отправляйтесь в 
за еНоизе. Работа завершена, 

Красный телефон (181, 94) — 
Бронированная машина! 

Вознаграждение — 
баксов. 

В этой миссии Вам прямо со 
старта понадобится очень быст- 
рый автомобиль. В городе разъ- 
езжают два автомобиля УаКирга. 
В одном из них находится биолог 
Ра1Ба{зиз, которого пытали, что- 
бы добыть информацию. Вы дол- 
жны уничтожить оба автомоби- 
ля, прежде чем он успеет что-ни- 
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будь рассказать. У Вас на эту 
операцию всего 6 минут. Эти ав- 
томобили нельзя уничтожить из 
огнестрельного оружия, придет- 
ся действовать бомбой. Когда Вы 
настигнете один из автомоби- 
лей, тараньте его и затолкайте в 
стену или в какой-нибудь другой 
объект, чтобы он не мог двигать- 
ся. Активируйте бомбу и продол- 
жайте таранить автомобиль в 
стену. 

В последнюю секунду поста- 
райтесь выскочить из автомоби- 
ля, и синяя машина УаКига будет 
взоравана. Вскочите в другой 
автомобиль и ликвидируйте вто- 
рой автомобиль УаКига, исполь- 
зуя ту же самую стратегию. Ког- 
да обе машины будут взорваны, 
работа завершена, 

Красный телефон. Часть 2. — 
Украсть банковский миниавто- 
бус! 

Вознаграждение — 
баксов. 

К этой миссии Вы будете до- 
пущены, когда закончите пер- 
вую часть миссии Красный теле- 
фон. 

Тгеу необходимы крупные 
суммы денег для его операций с 
наркотиками. Чтобы помочьему, 
следуйте вдоль по стрелке к при- 
паркованному банковскому мик- 
роавтобусу. Подождите пока ох- 
ранник заберется в свой микро- 
автобус, а сами садитесь в дру- 
гой, только учтите, что УаКиха 
тут же начнет Вас преследовать, 
Если Вы сумеете добраться до 
гаража, то немедленно зайдите в 
магазин и купите масло. Теперь 
когда преследователи прибли- 
зятся к Вам, вылейте масло на 
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дорогу, и они вылетят с трассы. 
Так или иначе, когда Вы добере- 
тесь до зайепНоизе, Тгеу сообщит 
Вам, что нужно убить УаКира. 
Садитесь в машину и следуйте 
по одной из двух стрелок, чтобы 
догнать членов банды УаКиха и 
раздавить их. А затем по другой 
стрелке раздавите еще одного 
бандита из УаКихе. Учтите, что 
оба эти парня имеют при себе 
автоматы $-0271. Когда прикон- 
чите обоих УаКиха, работа за- 
вершена. 

Гоошез — Сгееп (7 миссий). 

Воз$ — Ейто. 

Машина — Оетепца. 

Чтобы завоевать уважение у 
Гоотез, необходимо убить 
УаКига. 

Зеленый телефон (75. 41). 

Верхний телефон — радио 7а- 
Са. : 

Вознаграждение — 20.000 $. 

Наркотики Хафаёзи в сочета- 
нии с музыкой ЕКиаго ЕМ дово- 
дят людей до полного сумасшест- 
вия и потрясающего кайфа, а это 
очень плохо для репутации 
Гоошез. Следуйте по стрелке, 
чтобы достать взрывчатку и пре- 
кратить это безобразие. Когда 
Вы прибудете на склад, здесь 
увидите людей Ха! а&зи с бутыл- 
ками зажигательной смеси (Кок- 
тейль Молотова). От них запро- 
сто можно улизнуть, тем более, 
что здесь имеется задний выход 
возле крана. Пройдите туда, под- 
нимитесь по лестнице и когда 
окажетесь на Т-образном пере- 
крестке на верхнем переходе, 
пройдите на юги увидите взрыв- 
чатку. Вернитесь обратно по пе- 
реходу к Т-образному перекрест- 
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ку и пройдите в этот раз на се- 
вер. Когда увидите генератор,'за- 
ложите взрывчатку и удирайте 
сломя голову. Работа завершена. 

Нижний телефон — Рида 
Саке! 

Вознаграждение — 20.000$. 

В этой миссии Вам совершен- 
но необходима взрывчатка. Ре- 
стораны К1722а СаКе Кез{аигап{з 
совешенно безобразно готовят 
любимую пищу Ейтоз. Пройдите 
к университету. Возмите взрыв- 
чатку, вернитесь к ресторану, 
выйдите из машины и замини- 
руйте его. Однако, взрыв особого 
вреда не нанесет, поэтому Ептоз 
может уничтожить грузовичок, 
который развозит пиццу. Сле- 
дуйте по стрелочке к этому гру- 
зовичку и разнесите его вдребез- 
ги из Вашего $-024. Вот и дело 
сделано. 

Желтый телефон (10, 46). 

Левый телефон — Кто стоит за 
Вами! 

Вознаграждение — 40.000 $. 

Созто ТгоциЫе предложил Вам 
совершенно полоумную работу. 
Следуйте вдоль стрелки на встре- 
чу сним. Когда прибудете на мес- 
то, обнаружите, что его предло- 
жение — чистое надувательност- 
во. На самом деле, он собирается 
Вас уничтожить с помощью трех 
наемных убийц. После того, как 
прибудут в своих автомобилях 7 
Туре, просто дождитесь, когда 
они выйдут из машин и задавите 
их. В результате получите новую 
и очень быструю машину. Работа 
завершена. 

Левый телефон — Уничтожить 
лабораторию /-ГаЪ! 

Вознаграждение — 40.000$. 
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Новые наркотики, разрабо- 
танные УаКиха просто творят 
настоящие чудеса, и это серьез- 
но угрожает бизнесу Гооп!ез. 
Возьмите взрывчатку и автомат 
5-021 с глушителем из универси- 
тета и следуйте вдоль стрелочки 
к лаборатории у-ГаЬ! Когда при- 
будете на место, обойдите ее сле- 
ва, ликвидируйте охранников из 
Вашего нового автомата, затем 
поднимитесь по лестнице и 
уничтожьте еще нескольких ох- 
ранников. Это сделать очень 
просто. Следуйте вдоль стрелоч- 
ки на место, где Ейто приказал 
Вам заложить бомбу. Прикончи- 
те охнанника, заложите бомбу, а 
затем пройдите по лестнице вле- 
во и посмотрите замечательный 
спектакль. Работа завершена. 
Заметьте теперь, что Вы можете 
пройти на восток по переходу и 
найти там броню и ракетную ус- 
тановку. Кстати, чтобы пере- 
прыгнуть через широкие трещи- 
ны, достаточно нажать кнопку 
В! (по умолчанию). 

Правый или левый телефон. 
Часть 2. — ДСейа 1зе а! 

Вознаграждение — 40.000 $. 

После того, как Вы закончите 
правую или левую телефонную 
миссию, эта миссия станет Вам 
доступна. Полицейские захвати- 
ли - новый лимузин [0ошез 
РетепНа ШМтоцзше и Е!то, ес- 
тественно, хочет вернуть его се- 
бе. Отправляйтесь на встречу со 
своим другом Водо, который по- 
может Вам в этом деле. Он ска- 
жет, что у Вас есть кое-какое 
оружие и бомба, которые он ос- 
тавил за отелем Нагтап Ное]. 
Отправляйтесь туда, возьмите 
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эту амуницию, а затем Ето со- 
общит Вам, что неплохо бы 
уничтожить охрану во дворе. где 
стоят полицейские машины (Сор 
Саг Сотроцпа). Первым делом 
отправляйтесь к Гапсе, который 
ликвидирует полицейского за 
1000$. Как только Гапсе окажет- 
ся в Вашей машине, отправляй- 
тесь в автомомбильный двор и 
припакуйте автомобиль. Возь- 
мите бутылки с горючей смесью 
и увидите великолепное зрели- 
ще поджаривающегося полицей- 
скго. Обойдите двор справа, за- 
прыгните на блок, немедленно 
уничтожьте еще одного охран- 
ника, а затем бросьте бутылки с 
зажигательной смесью в ворота, 
чтобы открыть их. Когда распра- 
витесь и с воротами, прыгайте в 
лимузин и доставьте его обратно 
в Азушт. Работа завершена. 

Красный телефон (58. 20) — 
Водители такси должны уме- 
реть! 

Вознаграждение — 60.000 $. 

Таксисты в этом городе поче- 
му-то не хотят возить Ейпо. 
Здесь есть три такси, которые он 
хочет уничтожить. Следуйте по 
стрелке. чтобы разделаться с 
первым. Украдите машину и 
раздавите ею шофера. Затем до- 
ставьте таксомотор к сгизНнег`у и 
раздавите его этим могучим кра- 
ном. Тем не менее, ЕЛ то все-таки 
еще не возят! Снова следуйте по 
стрелке, украдите еще одну ма- 
шину, задавите обоих парней и 
снова доставьте такси к сгизНег. 
Теперь Ето хочет, чтобы унич- 
тожили и последнее такси, ну 
просто так, для смеха. Следуйте 
по стрелочке и украдите его как 
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обычно, В этом такси целая бан- 
да людей и они даже имеют при 
себе оружие. Однако, они не 
шибко крутые, и Вы запросто 
можете их перебить любым спо- 
собом, каким только захотите. 
Наконец, доставьте и третье так- 
си прямо к крану, и пусть он раз- 
давит его в лепешку. Работа за- 
вершена. 

Красный телефон. Часть 2. — 
Начните гангстерскую войну! 

Вознаграждение — 60.000$. 

Прежде, чем приступить к 
этой миссии, Вы должны закон- 
чить 1-ю миссию Красного теле- 
фона. 

Ето почему-то скучает и поэ- 
тому хочет начать гангстерскую 
войну. Первым делом украдите 
один автомобиль 2-Туре, при- 
надлежащий бааёзи. Это чер- 
ные автомобили с желтой буквой 
7. Садитесь в эту машину и пе- 
редавите кое-кого из УаКигха, за- 
тем возьмите машину М!ага (это 
синий автомобиль с белой бук- 
вой У) и следуйте стрелке по тер- 
ритории Па!а{зи. Давите всех, 
кто попадется. Желательно пе- 
редавить всех главарей банды. 
Вот и закончена работа 

Последнее дело. 

Вы должны закончить все 
операции за УаКиха, Хбаази и 
Гоопез. 

При этом необходимо учесть, 
что все главари банд Вас уже лю- 
то ненавидят, только непонятно 
почему! И конечно же, хотят при- 
кончить. Тут и доппу 200, и Ттеу 
\е1з1, и также Е! то. Они вне се- 
бя! И если Вы не сумеете их унич- 
тожить первым, то дело табак. 
Они все-таки отправятся пресле- 
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довать Вас в своих автомобилях, 
придется использовать все свои 
таланты, чтобы опередить их. 
Если сумеете уничтожить их 
всех, то по существу, работа в 
секции Ро\ут{о\уп завершена. 
Теперь, если Вы заработали 1 
миллион долларов или больше, 
то можете последовать вдоль ро- 
зовой стрелочки, чтобы попасть 
в следующий сектор (Кез14епИа! 
Зесфог). 
* Премиальные уровни. 
Премиальный уровень А, 
Цель на этом уровне — унич- 
тожить четыре миниавтобуса, 
перевозящих мороженое. Прой- 
дите в стингер (З@пвег), сади- 
тесь в машину Саг 021 и двигай- 
тесь в напрвлении, указанном 
стрелкой. Посматривйате по 
сторонам, потому что здесь .до- 
вольно много боеприпасов, а они 
Вам понадобятся. После тего, 
как Вы уничтожите несколько 
микроавтобусов, получите до- 
полнительное время. Может 
быть, целесообразно выбрать 
новую машину, если Ваша ста- 
рая сильно повреждена. Лучше 
всего выбрать машину побыст- 
рее, и когда сядете в новую тач- 
ку. обнаружите дополнительные 
боеприпасы. Если удастся унич- 
тожить все 12 микроавтобусов, 
получите первое место. 
Премиальный уровень В, 
Он практически очень похож 
на уровень А, но только происхо- 
дит на другой территории. Ис- 
пользуйте ту же самую страте- 
гию, что и в предыдущем случае. 
Введение к секретному про- 
хождению. 
В игре Сгапа Твей Аи 2 
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очень много различных секре- 
тов, и они заметно отличаются 
друг от друга, Здесь намного 
больше оружия, а также много- 
численные задания, которые на- 
зываются КИ Егепхуз. Здесь так- 
же есть пара полезных таблеток. 
В каждой миссии Вам предстоит 
выполнить одно или несколько 
таких заданий. В этом секрет- 
ном прохождении мы объясним 
как найти оружие, машины, таб- 
летки и другие полезные пред- 
меты, а также дадим указания 
как лучше выполнить те или 
иные задания. В этом прохожде- 
нии мы также будем использо- 
вать координаты, чтобы облег- 
чить Вам задачу, поэтому обяза- 
тельно введите пароль МО@С- 
ГЕЗ$ в качестве имени игрока, 
чтобы видеть на экране нужные 
координаты. 

Секретное прохождение. 

Сектор Возтоуп, 

Введите код координат, чтобы 
видеть координаты на экране, и 
приступайте к выполнению 20 
заданий. 

Нейтральная территория — 
Выполнить задание с 1-го по 14-е. 

1. (226, 238) 

Используйте для выполнения 
задания танк. 

Ваша задача убить 10 человек 
за 60 секунд. , 

2. (8, 139). 

Используйте в этом секторе 
такси. 

Задание: задавить 50 человек 
за 50 секунд. 

Чтобы найти такси, отправ- 
ляйтесь в точку с координатами 
(8, 148), сверните на север, а за- 
тем чуть западнее через аллею. 


БОЛЬШАЯ ИГРА - СТА 2 


не 
Увидите такси справа. 

3. (247, 220). 

Оружие: огнемет. 

Задание: убить 10 человек за 
60 секунд. 

4. (203, 107). 

Используйте для задания ог- 
немет. 

Требуется уничтожить 5 авто- 
мобилей за 60 секунд. 

5. (125, 82). 

Используйте огнемет, 

Требуется прикончить 30 че- 
ловек за 120 секунд. 

Отправляйтесь в точку с коор- 
динатами (125, 100) и идите на 
север до самого конца. * 

6. (194, 121). 

Используйте ракетную уста- 
новку. 

Требуется убить 30 человек за 
180 секунд. 

Пройдите в точку с координа- 
тами (197, 117), а затем идите на 
юг через аллею. 

7. (181, 145). 

Оружие: Ракетная установка: 

Требуется уничтожить 5 авто- 
мобилей такси за 180 секунд. 

Пройдите в точку с координа- 
тами (186, 146), затем сверните 
на запад и пройдите через ал- 
лею. 

8. (168, 207). 

Оружие: бутылки с зажига- 
тельной смесью. . 

Требуется убить 30 человек за 
120 секунд. 

Поднимитесь по лестнице в 
точке с координатами (161, 202). 

9. (130, 109). 

Оружие в бутылке с зажига- 
тельной смесью, 

Задание: убить 5 человек за 
60 секунд. 
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Пройдите в точку с координа- 
тами (124, 103), затем сверните 
на юг, поднимитесь вверх по 
правому склону и идите дальше 
на юг, а затем поднимитесь по 
еще одному склону. 

10. (166, 183). 

Оружие — бутылки с зажига- 
тельной смесью. 

Необходимо уничтожить 10 
человек за 5 секунд. 

Для выполнения задания под- 
нимитесь по лестнице в точке с 
координатами (149, 190). Когда 
окажетесь наверху, пройдите на 
восток до самого конца, оттуда 
сверните на север через неболь- 
шой проход, а дальше подними- 
тесь вверх по лестнице, которая 
справа. Перейдите через мост на 
запад после того как взберетесь 
по, лестнице. и будете на месте. 

11. (198, 245). 

Оружие: автомат 5-02 с глу- 
шителем. 

Необходимо убить 20. человек 
за 120 секунд. 

12. (152, 104). 

Оружие: Автомат $5-021 с глу- 
шителем. 

Необходимо убить 20 человек 
за 60 секунд. 

Чтобы выполнить задание, 
пройдите в точку с координата- 
ми (168, 101), идите дальше пря- 
мо на запад и войдите в здание. 
Когда подойдете к стене, сверни- 
те на юг и идите прямо на запад 
под пешеходный мост, затем 
взберитесь на лестницу, и Вы на 
месте. 

13. (147, 91). 

Оружие: автомат $-02. 

Необходимо убить 20 человек 
за 120 секунд. 
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14. (153, 58). 

Оружие: автомат 5-02. 

Необходимо уничтожить 8 ав- 
томашин за 120 секунд. 

Территория УаКиха. (Задание 
15и 16). 

15. (3, 164). 

Оружие: Танк. 

Необходимо уничтожить 10 
машин за 60 секунд. 

Чтобы найти танк, пройдите в 
точку с координатами (8, 161), 
сверните на запад и вскоре уви- 
дите аллею, ведущую на юг. 
Пройдите в эту аллею и найдете 
танк. 

16. (112, 241). 

Оружие: автомат $-Ц2А с глу- 
шителем. 

Необходимо убить 10 человек 
за.60 секунд. { 

Чтобы найти этот. автомат, 
пройдите в точку с координата- 
ми (104, 241). Она находится на 
южной стороне реки, а затем 
сверните на северовосток к точ- 
ке с координатами (112, 237). 
Оттуда идите прямо на юг. 

Территория Ха!а&зи. 

17. (214, 50). 

Оружие: Ракетная установка. 

Необходимо уничтожить 10 
машин за 60 секунд. 

Чтобы найти это. замечатель- 
ное оружие, пройдите в. точку с 
координатами (208, 44) а затем 
сверните на юг и спуститесь в 
аллею. На Т-образном перекре- 
стке пройдите на восток. 
Территория [оопу. (задание 

18-20). 

18. (5. 26). 

Оружие: Ее Тгиск. 

Задание: задавить ‘двадцать 
человек в 60 секунд. 
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Чтобы найти его, пройдите в 
точку с координатами (5, 36) и 
сверните на север. 

19. (9, 53). 

Оружие: Автомат $-024 с глу- 
шителем. 

Необходимо уничтожить 4 ма- 
шины за 60 секунд. 

Чтобы найти это замечатель- 
ное оружие, пройдите в точку с 
координатами (5, 47), сверните 
на восток и зайдите в здание. 
Там сверните на юг и подними- 
тесь вверх по лестнице. 

20. (88, 27). 

Оружие: $-021. 

Требуется убить 15 человек за 
120 секунд. 

В следующих секторах Вас 
ожидает 25 находок. 

Нейтральная территория 

(задания с 1 по 17). 

1. (161, 138). 

Прямо на старте в церкви Вы 
должны ответить по телефону и 
дальше следовать указаниям, 
полученным от позвонивших. 
Когда все сделаете, Вам сообщат, 
что нужно вернуться обратно в 
Церковь, дадут автомат $-021 и 
первый “подарок”. 

2. (129, 233). 

З. (151, 207). 

4. (131, 200). 

5. (208, 160). 

Чтобы найти найти этот “по- 
дарочек”, пройдите к точке (209, 
166), а дальше сверните на север 
и пройдите в аллею. 

6. (201, 145). 

Пройдите к точке с координа- 
тами (190. 146), затем сверните 
на восток и пройдите в здание. 

7. (229, 167). 

8. (227, 140). 
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9. (246, 150). 

Чтобы найти этот. “подарок”, 
пройдите к точке с координатами 
(238. 150). дальше идите на вос- 
ток и поднимитесь по леснице. 

10. (127, 176). 

Поднимитесь по лестнице в 
точку с координатами (146, 190) 
и когда окажетесь наверху, прой- 
дите на север через дороту, а за- 
тем на север к точке с координа- 
тами (131, 174). Поднимитесь 
вверх по лестнице и возьмите за- 
ветную находку. 

11. (183, 152). 

Пройдите к точке (186, 152), 
затем сверните на запад, прой- 
дите в аллею. 

12, (154, 161). 

Пройдите к точке (154, 156) и 
оттуда сверните на юг. 

13. и 14. (159, 131) и (159, 
118). 

Пройдите к точке (146, 135) и 
сверните на восток, затем слегка 
отклонитесь к северу и увидите 
проход. Пройдите в него и увиди- 
те лестницу. Поднимитесь по ней 
и получите свою находку. Чтобы 
найти подарок 14, продолжите 
дальше путь на север, чтобы пе- 
ресечь переход к следующему 
зданию. Спрыгните вниз на дру- 
гой уровень справа и продолжай- 
те движение на север. Подними- 
тесь вверх по лестнице, сверните 
на запад, спрыгните вниз, ис- 
пользуя прыжковую кнопку, и по- 
лучите свою находку. 

15. (161, 108). 

Пройдите сначала к точке с 
координатами (168, 101), затем 
идите прямо на запад к зданию. 
Когда подойдете к стене, сверни- 
те на юг и дальше двигайтесь на 


запад под пешеходный мост. 
Поднимитесь вверх по лестнице, 
затем еще по одной на южной 
стороне, Следуйте по переходу и 
найдите свой приз. 

16. (67, 74). 

Пройдите к точке (70, 72), 
взберитесь по лестнице на са- 
мый верх. 

17, (81, 66). 

Территория УаКиге (находки 
18-21). 

18. (117, 234). 

Пройдите к точке с координа- 
тами (104, 241), она находится 
на южной стороне реки террито- 
рии УаКиха. Оттуда двигайтесь 
чуть севернее, а затем прямо на 
восток, пока не увидите переход. 
Взберитесь по лестнице и идите 
прямо на север. 

19. (85, 233). 

Пройдите к точке с координа- 
тами (94, 240), идите дальше на 
север, следуйте по аллее на запад, 
и она приведет Вас к находке. 

20. (59, 251). 

21. (29, 252). 

Пройдите вначале к точке с 
координатами (25, 246), а затем 
на юг через аллею. 

Территория 2а!Ьа!{5и (наход- 
ки 22-25). 

22. и 23. (240, 104) и (239, 
126). 

Первым делом пройдите к 
*гочке с координатами (246, 98), 
затем спуститесь на запад к до- 
роге. Когда подойдете к Т-образ- 
ному перекрестку, сверните на 
юг.и когда дорога свернет за 
угол, Вы увидите вход на южной 
стороне дороги. Пройдите в не- 
го, немедленно сверните на вос- 
ток и поднимитесь по лестнице. 
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Когда получите свой первый 
приз, пройдите на восток и 
спрыгните к стене, а оттуда по- 
ворачивате на юг. Немного даль- 
ше Вы обнаружите, что дорога 
заканчивается. Выполните 
здесь прыжок и спуститесь вниз 
по лестнице. 

24. (203, 93). 

Пройдите вначале к точке с 
координатами (190, 87), идите 
дальше на юг, пока не упретесь в 
стену, затем сверните на восток, 
пройдите под небольшой мос- 
тик, идите дальше на юг, а затем 
сверните на восток под еще один 
небольшой мост и поднимитесь 
по лестнице, которую увидите 
вскоре. Поднявшись на лестни- 
цу, пройдите на запад, затем 
сверните на север и идите через 
аллею. 

25. (184, 106). 

Пройдите к точке с координа- 
тами (190, 87) и идите прямо на 
юг, пока не подойдете к стене. 
Здесь сверните на восток, прой- 
дите под маленький мост, затем 
сверните на юг и поднимитесь 
по лестнице, следуйте по дорож- 
ке, затем сверните на юг когда 
подойдете к точке (184, 98). 
Некоторые другие секреты. 

Саг Сгазн Ригез (849, 941). 

Когда Вы отправляете при- 
личную машину под сгазНег в 
юго-восточном углу Ро\угозп, 
получаете за уничтожение дру- 
гой подарок, ценность которого 
зависит от того, что за машину 
Вы ликвидировали. Как только 
автомобиль был раздавлен и 
превращен в металлический 
куб, он укладывается на транс- 
портер и отправляется на фаб- 
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рику. а дальше переправляется в 
помещение направо. Вы можете 
подняться по склону и увидеть 
как этот металлический куб пре- 
вращается в кое-что полезное 
для Вас. Это обычно оружие, но 
также, может быть, замечатель- 
ная таблетка неуязвимости. 

Можно эту же процедуру вы- 
полнить и у другого сгазНег: ко- 
ординаты (171, 11). После того 
как автомобиль раздавлен, 
пройдите через вход к храму и 
увидите аллею, которая идет к 
воротам. Пройдите туда и Вы 
увидите деревянные ступеньки, 
по которым можете подняться 
наверх и получить свой закон- 
ный приз. - 

: тзапе ${ип{ Вопиз! 

Чтобы получить эту премию, 
пройдите к точке с координатами 
(241, 173) и увидите крутой 
склон. Вам понадобится очень хо- 
роший разгон, чтобы добраться 
до этого приза, так что возьмите 
машину побыстрее, езжайте к 
точке с координатами (241, 149), 
затем сверните на юг на полной 
скорости и мчитесь наверх. 

Еще один приз [пзапе $&ип{ Вопиз, 

Езжайте к точке с координа- 
тами (157, 90) и осмотрите 
склон, затем двигайтесь по доро- 
ге на югозапад к главному шос- 
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се. Возьмите машину побыстрее, 
разгонитесь как следует на шос- 
се, сверните на восточную доро- 
гу. которая приведет Вас к скло- 
ну и взлетите на него. 
Дополнительные игровые 
секреты. 

% Когда увидите компанию 
парней, идущих в ряд и изобра- 
жающих из себя Элвиса Пресли, 
Вы можете прикончить их и полу- 
чить премию. Возьмите прилич- 
ную машину, разгонитесь и сме- 
тите их всех по прямой линии, и 
если прикончите их одновремен- 
но, тогда получите премию. 

% Не! ОП стоит 10.0000 бак- 
сов. Приобретите это масло и ус- 
тановите его в своей машине, 
так что когда преследователи 
очень достанут Вас, Вы сможете 
вылить его на дорогу, и они уле- 
тят черт знает куда. 

*» Мах Рауп\ стоит 5000 долла- 
ров. Это приспособление может 
поменять номера на Вашей ма- 
шине, а заодно починить практи- 
чески любое повреждение. 

% ВошЬ Вау М!х стоит 5000 
долларов. Устанавливает бомбу 
в Вашей машине. 

% Эмин & Уеафопв стоит 
25.000 долларов, в Вашей маши- 
не устанавливаются пулеметы. 
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Ге МАМ 24 НООБ5 


Русскоязычная версия игры фирмы “ВЕКТОР” 


Огеаплса. 


Лучшие пилоты мира собира- 
ются на эту знаменитую гонку, 
где предстоит серьезнейшее ис- 


пытание. В этой 24-х часовой 
круговой гонке нужно продемон- 
стрировать не только выдающе- 
еся мастерство, но также муже- 
ство и выносливость. Победите- 
ли в таких гонках всегда стано- 
вятся настоящей легендой. 
Первая гонка была проведена 
в 1923 году, и уже практически в 
течение почти 80 лет производи- 
тели автомобилей и пилоты меч- 
тают одержать победу на этой 
легендарной трассе, и интерес к 
ней не падает. Многочисленные 


: пытные правила 
проведения и 
: дружественная 
атмосфера на 
трассе делают 
эту гонку прак- 
тически короле- 
вой всех гоноч- 
ных соревнова- 
ний. Автомо- 
бильный клуб ае 
ГОчезЕ стара- 
тельно сохраня- 
г ет традиции, 
' спортивный дух 
и дружествен- 
ное отношение 
между команда- 
ми в течение 
всех этих лет. 

В этой гонке 
участвуют три 
типа автомоби- 
лей: СТ2, СТ1 и, так называе- 
мые, прототипы (Рго{фо{уре). Са- 
мый известный класс — это СТ2. 
Машины этого класса сконстру- 
ированы на основе спортивных 
моделей, которые разрабатыва- 
ются различными фирмами- 
производителями. Автомобили 
класса СТ! сконструированы, с 
учетом специфики гонок, на ба- 
зе обычных дорожных автомоби- 
лей. Класс Прототип специально 
разработан для кольцевых гонок 
и по своим характеристикам 
близок к показателям класса 
НМ 

Легче всего начинать игру на 


ие ож ы тоько ВЕ ИБ ЕВС С ить ти зе ати 
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автомобиле класса СТ2. Хотя их 
характеристики несколько ни- 
же, чем у других классов. Тем не 
менее, их гоночные возможно- 
сти и качество управления по- 
зволяют даже новичкам показы- 
вать приличные результаты. 

По мере того, как Вы приобре- 
таете больший опыт в управле- 
нии автомобилем этого класса, 
сможете перейти к Прототипам, 
а затем и к классу СТ1. Тогда у 
Вас будут более высокие шансы 
занять место победителя на пье- 
дестале. 

: * Шины (Туге$). 

При гонках в профессиональ- 
ном режиме Вы должны обяза- 
тельно обратить внимание на 
состояние шин. Вы можете оце- 
нить его, взгянув на иконку Саг 
П1абпозИс 1соп, которая нахо- 
дится в нижней левой части эк- 
рана. Вот какие состояния могут 
быть здесь обозначены. 

Синий — Шины не достигли 
оптимальной температуры и не 
очень хорошо держат дорогу. 

Зеленый — Шины находятся в 
оптимальном режиме. 

Коричневый — Ваши шины 
нахватали кучу грязи и не очень 
хорошо держат дорогу. 

Красный — Ваши шины пере- 
грелись. 

Вспыхивающий красный — 
Ваши шины вот вот взорвутся. 

Черный — Ваши шины уже 
взорвались. 

Обратите Внимание, что у каж- 
дого цвета будут более свет- 
лые или более темные оттенки, 
которые качественно характе- 
ризуют состояние Ваших шин. 

Конечно, идеально иметь 
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всегда для шин зеленый цвет. 
Если Вы увидите, что индикатор 
стал синим, то можете поднять 
температуру Вашей резины, пус- 
тив машину по крутой синусои- 
де, виляя влево и вправо, и за 
счет сцепления с дорогой, разо- 
греть шины до нужной темпера- 
туры. Аналогично, если индика- 
тор стал коричневого цвета, то 
Вы просто можете продолжать 
гонку, поскольку грязь свалится 
с Ваших шин, и они приобретут 
оптимальное состояние, 
* Типы шин (Туге Туре$). 
Вам доступны четыре типа 
шин. 
— $оН $ИсК$ (мягкие шины). 
Эти шины просто идеальны 
для начинающего гонщика, по- 
скольку дают максимальное 
сцепление с дорогой в сухую по- 
году. Однако. они очень быстро 
изнашиваются, и их приходится 
часто менять, чтобы избежать 
разрыва (как говорят гонщики, 
на выстрел). 
— Нага $Иск$ (Твердые слики). 
Этот тип резины очень хоро- 
шо сбалансирован, сцепление 
хорошее и они достаточно изно- 
соустойчивы. Может быть, они 
не дают такого сцепления, как 
мягкие слики, но зато служат за- 
метно дольше, 
— Пиегтед!а!е$ (промежуточный тип 
резины). 
Эти шины просто идеальны 
для гонки по влажной поверхно- 
сти после окончания дождя. Они 
дают достаточно хорошее сцеп- 
ление с дорогой в этих мерзких 
условиях, но в дождь малопри- 
годны, поскольку на ОЧЕНЬ 
влажной поверхности сцепление 


85 


с дорогой недостаточное. 
— Ше{5. 

Этот тип шин годится для 
гонки только тогда, когда с неба 
вода льется как из ведра. При 
этом не стоит тянуть. Немедлен- 
но установите этот тип резины 
как только начинается сильный 
дождь. Потому что если Вы еще 
попытаетесь продолжить гонку 
на другом виде резины, то, в 
конце концов, устроите серьез- 
ную аварию. 

. * Епаигапсе Вас!тд. 

Гоночные соревнования [е 
Мапз принципиально отличают- 
ся от большинства других гоноч- 
ных имитаторов. На самом деле, 
гонка №е Мапз продолжается 24 
часа и в огромной степени опре- 
деляется стратегией, а не просто 
скоростью. Конечно, самую глав- 
ную роль играет водительское 
мастерство, но побеждает не тот, 
то мчится со всей мочи, а тот, кто 
действует на трассе хитро. 

Когда играете в ‚чемпионате 
СпатрюпзР!р или режиме 1е 
Мапз Мое, то Вы должны обяза- 
тельно следить за многочислен- 
ными факторами, которые ока- 
зывают серьезное влияние на 
результат гонки. 

На любительском уровне 
(Ата{ецг 1еуе!]), а также в аркад- 
ном режиме, Ваша задача до- 
биться того, чтобы автомобили 
получили как можно меньше по- 
вреждений и следить за тем, 
чтобы шины всегда были в от- 
личном состоянии. Когда же Вы 
гоняете на профессиональном 
уровне, то тут самым главным 
становится выносливость, так- 
тическое и стратегическое мас- 
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терство, которые прежде всего и 
определят победу в этой 24-ча- 
совой гонке. 
* СотреНЦоп С!а$$е$. 
Как и в реальных соревнова- 
ниях [е Мапз позволяет игрокам 
принять участие в трех различ- 
ных соревновательных классах. 
В классе чемпионата Спатр!оп- 
зы р Вы начинаете с автомобиля 
класса СТ2, Затем переходите в 
класс СТ] или класс прототипов, 
но в гонке в режиме [е Мапз 
то4е можете гонять в любом 
классе. 
— Класс СТ, 
Это, пожалуй, самый медлен- 
ный класс в настоящей игре, но 
не стоит им пренебрегать. Это 
отличная тренировка для не 
очень опытных ироков, где они 
смогут потренироваться, а затем 
проверить свое искусство вожде- 
ния на довольно приличных ско- 
ростях. 
— Класс С11. 
Это по существу старший 
брат СТ2. Здесь Вы уже ездите 
на усовершенствованных серий- 
ных автомобилях, у которых 
значительно более высокая ско- 
рость, лучшие динамика и уско- 
рение, более серьезные тормоза. 
Так что Вы должны быть очень 
внимательны когда обгоняете те 
или иные машины, поскольку 
при торможении Вас может 
очень серьезно занести. 
— Класс Рго{оёуре, 
Это класс машин, которые бы- 
ли специально созданы для го- 
нок. Они необычайно быстры и 
ими довольно трудно управлять. 
Очень важно уметь таким обра- 
зом сочетать торможение во вре- 
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мя сложных маневров, чтобы 
наибольшие усилия передава- 
лись на передние колеса. При 
этом Вы сможете очень четко, 
почти без потерь скорости, про- 
ходить самые сложные повороты. 
* Вспомогательные устрой- 
ства. 

Когда управляете любым ав- 
томобилем, у Вас есть возмож- 
ность воспользоваться двумя 
вспомогательными опциями 
ВгаКе Азз1!з{ и ТгасНоп Сопито|. 
ВгаКе Аз$15& — позволяет Вам 
четко регулировать скорость в 
автоматическом режиме при 
приближении к повороту. Если 
входите в поворот на слишком 
большой скорости, тормоза ав- 
томатически будут включаться, 
и скорость снизится до необхо- 
димого уровня. Это очень полез- 
но для начинающих, а также не- 
обходимо для того, чтобы лучше 
узнать опасные места на трассе 
и не превышать скорость, там 
где это необходимо. Когда Вы 
станете более опытным гонщи- 
ком, эта опция может мешать 
дальнейшему прогрессу, по- 
скольку есть повороты, которые 
как бы созданы для обгона, а ме- 
неврирование может оказаться 
невозвожным, если активирова- 
на опция ВгаКе Аз$13%. 

Тем не менее, опцию ТгасЧоп 
Сопёго! полезно активировать, 
поскольку это позволяет Вам 
лучше принимать старт и лучше 
контролировать машину во вре- 
мя резких ускорений. Только по- 
мните, что при использвании 
опции Ттасйоп ОрЧоп шины бу- 
дут изнашиваться значительно 
быстрее, 
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* Тпе Веу ШтПег. 

Первым делом Вам надо осво- 
ится с этим прибором. Это очень 
полезная система, которая уп- 
равляется кнопками Ки Ги по- 
зволяет Вам вести гонку, не пре- 
вышая максимально допусти- 
мых оборотов двигателя. Когда 
Вы мчитесь по трассе на маски- 
мальных оборотах, то двигатель 
может перегреться, а когда это 
случается, то есть риск, что он 
взорвется. 

Если Вы следите за спидомет- 
ром, то увидите, что темпера- 
турный датчик Епвпе 
Тетрегайиге Саире показывает 
температуру двигателя по ходу 
гонки. Когда датчик окажется в 
красной зоне, то значит Вы при- 
ближаетесь к моменту серьезно- 
го повреждения двигателя. Поэ- 
тому старайтесь держать уро- 
вень оборотов в зеленой зоне, 
снижая обороты и используя для 
этого кнопку Ё. Вы можете уви- 
деть уровень оборотов на крас- 
ном дисплее. Это маленькая 
оранжевая точка, которая пере- 
двигается вверх и вниз, когда Вы 
нажимаете кнопку 1 или В. Ис- 
пользуйте кнопку [., чтобы сни- 
зить обороты на медленных уча- 
стках трассы, а затем поднимите 
обороты, используя кнопку В, 
когда мчитесь по скоростным 
прямым и другим скоростным 
участкам трассы. Таким образом 
Вы сможете наиболее эффектив- 
но использовать мощность дви- 
гателя, не повредив его. . 

Прмечание. Если Ваш двига- 
тель задымился, не стоит впа- 
дать в панику, просто это обоз- 
начает, что вот-вот произойдет 
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взрыв. Чтобы избежать подобно- 
го происшествия, опустите Веу 
тег в самую нижнюю точку и 
продолжайте гонку. При этом по- 
мните, что поскольку машины 
имеют воздушное охлаждение, 
то во время движения на высо- 
кой скорости двигатель охлаж- 
дается намного быстрее, чем 
при остановке. 
* Топливо (Еие)]). 

Очень важно постоянно знать 
какой уровень топлива в Вашем 
автомобиле и при этом четко 
планировать уровень топлива 
при заправках. Помните, что 
чем больше Вы заправите топли- 
ва, тем тяжелее будет Ваш авто- 
мобиль, тем медленнее он будет 
двигаться. С другой стороны, 
чем меньше заправите топлива, 
тем быстрее он будет двигаться, 
но это обозначает, что Вам чаще 
придется заезжать в РИ Зори 
делать заправку. 

Малоопытным игрокам можно 
посоветовать заправлять топли- 
ва поменьше, поскольку они все 
равно будут часто останавли- 
ваться для того, чтобы осущест- 
влять тот или: иной ремонт авто- 
мобиля. 

Заметьте, что движение на 
больших оборотах пожирает 
топливо значительно быстрее, 
чем если Вы едете на машине с 
активированным ограничите- 
лем оборотов. Если в какой-то 
момент увидели, что топлива че- 
резвычайно мало, постарайтесь 
немедленно заехать на РИ 5фор и 
дозаправиться. 

* Повреждение автомобиля 
(Саг Батаде). 
Когда гоняете в профессио- 
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нальном режиме, Ваш автомо- 
биль может получить поврежде- 
ния от других машин или от ка- 
ких бы то ни было объектов. Ког- 
да автомобиль поврежден, это 
может оказать влияние на его 
аэродинамические свойства и 
управляемость. Поэтому старай- 
тесь любым способом избежать 
столкновений, способных вы- 
звать повреждения Вашей ма- 
шины. 
* Аэродинамика 
(Аего4упат/с$). 
Прижимная сила По\/пгогсе 
оказывает серьезное влияние на 
управляемость Вашего автомо- 
биля. Если Вы устанавливаете 
большую прижимную силу, т.е. 
устанавливаете аэродинамику в 
положение Н!БВ, то улучшается 
управляемость автомобиля, но 
при этом заметно снижается 
максимальная скорость. Если 
устанавливаете меньшую при- 
жимную силу, это значит, что ав- 
томобиль имеет меньшее сцеп- 
ление с дорогой, но при этом 
увеличивается скорость движе- 
ния и маневрирования. Этот 
вопрос Вы должны решить для 
себя сами, поскольку только в 
процессе тренировок и экспери- 
ментов сможете установить луч- 
шие для себя аэродинамические 
установки. 
* Управление ($1еегтода). 
Этот вопрос Вы тоже должны 
решить сами, поэтому экспери- 
ментируйте, пока не почувствуе- 
те, что Вас устраивает все. 
* Как победить в гонках. 
— Квалификация (@иаШутз). 
В режиме Спатр1юпз р или 
Ге Мапз всегда стоит вначале ис- 
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претит 
пытать свои силы и войти в ква- 
лификационную секцию 


(ОчаНутя ЗесЧоп). Это поможет 
Вам не только занять хорошую 
позицию на старте, но и приоб- 
рести необходимый опыт на 
трассе. Необходимо выяснить 
потенциально опасные поворо- 
ты; места, подходящие для обго- 
наит.п. 

Поскольку квалификация 
очень хорошая сессия, Вам не 
нужно в это время задумываться 
о состоянии шин или двигателя. 
Используйте мягкие слики Зо_ 
ЗИсКз, если конечно нет дождя, 
и можете провести квалифика- 
цию на максимальных оборотах. 

Когда машина двигается с 
большой скоростью, то позади 
нее образуется, так называе- 
мый, воздушный мешок. Если 
Вы сумеете проиблизится к та- 
кой машине и попасть в воздуш- 
ный мешок, то лидирующий ав- 
томобиль будет буквально тя- 
нуть Ваш автомобиль, и при 
этом Вы сможете развить высо- 
кую скорость на достаточно низ- 
ких оборотах. Если сумеете сде- 
лать это достаточно четко, то 
получите необходимый запас 
скорости, чтобы потом мастер- 
ски обогнать его в подходящем 
месте. 

* Аварии (Сга$Втчд). 

В аркадном и любительском 
режимах у Вас не произойдет 
никаких аварий, но во всех дру- 
гих соревнованиях можете по- 
пасть в столкновение с другим 
автомобилем, что в результате 
приведет к тяжелым последстви- 
ям. После такой аварии Вы, во- 
первых, должны заехать в РИ 
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З®юр, чтобы произвести ‘необхо- 
димый ремонт, а кроме того; лю- 
бая авария обязательно скажет- 
ся на аэродинамических свойст- 
вах Вашей машины и качестве 
маневрирования. 

* Срезки ($Вот Сит$). 

На некоторых трассах у Вас 
может возникнуть желание сре- 
зать где-нибуть угол или проско- 
чить напрямую через сШсапезв. 
Ответ простой, не стоит этого 
делать. Вы потеряете скорость, 
особенно на песчаных участках, 
и можете перегреть свою маши- 
ну, а на самом деле сэкономлен- 
ные секунды в таких ситуациях 
мало чего стоят. 

* Световые сигналы 
{ЕазйтоЭ9). 

Если участвуете в гонке в ре- 
жиме [е Мапз, СТ1 или прототи- 
пов, Вы можете*обгонять автомо- 
били класса СТ2 или отставших 
на целый круг, в независимости 
от их позиций. Машины перечис- 
ленных классов намного быст- 
рее. поэтому согласно правилам, 
“круговые”, т.е. отставшие на 
круг, а также автомобили класса 
СТ2 должны уступать дорогу, ког- 
да Вы приближаетесь к ним. При 
этом Вы должны нажать кнопку 
ОР на О-раа, передние фары 
вспыхнут, и впереди идущий гон- 
щик на машине класса СТ2 или 
“круговой”, будет знать, что он 
должен немедленно уступить до- 
рогу. Однако при этом будьте ос- 
торожны, иногда неопытный во- 
дитель может запаниковать и 
резко притормозить. 

* РИ $1ор$. 

В наших гонках нет никаких 

ограничений по количеству РИ 
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З+орз, но не забывайте о том, 
что время, которое проводите на 
Ри Гапе; может стоить Вам вы- 
сокого места в гонке. Поэтому 
попытайтесь сократить количе- 
ство РЁ {орз до минимума. Пла- 
нируйте гонку как следует, что- 
бы избежать слишком частых 
остановок. 

Однако, если Вы попали в 
серьезный инцидент или не рас- 
считали количество топлива, не- 
медленно отправляйтесь в РИ 
Зор как можно быстрее. 

* Победа в режиме 
Спатрюп$Шр. 

Если Вы участвуете в чемпио- 
нате сезона, то можете получать 
предложения от других команд, 
иу Вас может возникнуть жела- 
ние принять их немедленно. Ес- 
ли продолжаете выступление ус- 
пешно, не торопитесь, последу- 
ют и другие предложения; и да- 
же, если их поступило несколь- 
ко, тем не менее, прежде чем 
подписывать контракт, посмот- 
рите на каких машинах они со- 
ревнуются, подходят ли Вам эти 
машины, а только после этого 
делайте свой выбор. 

Для победы в этом режиме 
нужны постоянно высокие ре- 
зультаты, а не отдельные яркие 
победы. Два вторых места куда 
лучше, чем 1-еи 6-е! Старайтесь 
все время финишировать в трой- 
ке, и практически всегда станете 
чемпионом. 

* Победы в гонках Ёе Мап$. 

Прежде всего для победы в 
гонке [е Мапз совсем необяза- 
тельно занимать первое место. 
Чтобы победить, Вы должны 
пройти больше кругов, чем ка- 
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кой-нибудь из Ваших соперни- 
ков, поэтому очень важно сле- 
дить за состоянием автомобиля. 
Кроме того, есть возможность 
одержать победу в своем классе, 
даже если не удастся победить в 
соревновании в целом: 

Кроме того, в гонке в режиме 
Ге Мапз требуется терпение. Ес- 
ли даже Вы оказались после пер- 
вого круга на последнем месте, 
продолжайте вести гонку так, 
как Вы считаете нужным. Не 
стремитесь немедленно обгнать 
соперника. Многие из тех, кто с 
самого начала вырвался в лиде- 
ры, могут перегреть свой авто- 
мобиль, неправильно рассчи- 
тать топливо в процессе гонки и, 
в конце концов, от Вас безна- 
дежно отстанут. Надежда и тер- 
пение — вот что важно. 

* Ее Мап$ 24 Ноиг$. 

Чтобы победить в этой гонке, 
Вы должны за 24 часа пройти 
больше кругов, чем все осталь- 
ные участники. Правило простое 
и очень легкое, но когда Вы по- 
пробуете, то поймете, что все да- 
леко не так просто. Первым де- 
лом решите в какой гонке будете 
участвовать: в классе любителей 
(Атазеиг) или в классе профи 
(Рго{езз!опа!). В режиме Ата(еиг 
Ваш автомобиль не будет полу- 
чать никаких повреждений, не 
будет проколов шин, а также их 
изнашивания; в профессиональ- 
ном режиме ситуация больше 
похожа на реальную, и всеми пе- 
речисленными неприятностями 
сможете насладиться сполна, 

Вы выбираете автомобиль из 
той команды. за которую хотите 
гонять. В гонке одновременно 
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участвуют автомобили всех 
трех, упомянутых ранее, клас- 
сов. Поэтому очень трудно будет 
победить, гоняя на автомобиле 
СТ2, но для начала это совсем 
неплохо. Итак, Вы “подписа- 
лись” на участие в определенной 
команде, получаете после этого 
сообщение по электронной поч- 
те и можете приступать к сорев- 
нованиям. 
— Квалификация (биаШу'т9). 

Прежде, чем гонка начинает- 
ся, нужно принять решение об 
участии в квалификации. Если 
откажетесь, то начнете гонку с 
заднего ряда стартовой решет- 
ки. После прохождения квали- 
фикации, или отказа от нее, Вы 
сможете сделать определенные 
изменения в своем автомобиле 
(мы подробно рассмотрим это в 
разделе стратегии). Когда все бу- 
дет готово, гонка начнется. 
Старт будет дан автоматически, 
и через несколько секунд после 
этого Вы сможете управлять 
своей машиной. 

— Касе Тте. 

Вообще говоря, гонки 1е Мапз 
продолжаются 24 часа, и Вы мо- 
жете играть в режиме реального 
времени, но, как правило, 24-х 
часов подряд у людей не бывает. 
Поэтому целесообразно устано- 
вить лимит времени: 12 минут, 
24 минуты или же 2 часа. При 
этом правило остается прежним 
— кто эа это время сумеет прой- 
ти большее количество кругов, 
тот и будет объявлен победите- 
лем. 

* Агсаае Мосце. 

В облегченной версии игры 

Вы можете сосредоточиться на 
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самой гонке. Ваш автомобиль не 
может получить повреждений, 
резина будет как новенькая и, 
если Вам удастся. побеждать в 
гонке, то будете получать в на- 
граду новые автомобили. Однако 
учтите, что автомобили, кото- 
рые Вам становятся доступны в 
аркадном режиме, в других ре- 
жимах использовать нельзя. 
Здесь к Вашим услугам три воз- 
можных выбора: 
— Опция СваИепде. 
Вы можете закончить любой 
из нижеследующих турниров се- 
рии СнаЦепре Сирз. После того, 
как станете победителем в том 
или ином турнире, к Вашим ус- 
лугам будут некоторые дополни- 
тельные турниры. Итак, шесть 
турниров: СТ2 Ата{еиг Сир. СТ2 
Рго Сир, Рго{оуре Ата4еиг Счцр, 
Ргофофуре Рго Сир, СТ1 Атаецг 
Сир, @Т1 Рго СУр. Это стандарт- 
ный набор турниров, в котором 
Вы, для каждого из видов авто- 
мобилей. участвуете в роли лю- 
бителя или профессионала. 
— У/ппт$ а СваЙепде Васе. 
Вы стартуете, сделав выбор из 
двух автомобилей. Можно под- 
править определенные характе- 
ристики этого автомобиля, 
прежде чем гонка начнется. Что- 
бы добиться успеха в турнире, 
нужно финишировать первым в 
текущей гонке. Это позволит 
Вам перейти на следующую гон- 
ку и, когда Вы победите во всех 
гонках, станете обладателем 
кубка. Когда победите во всех 
шести турнирах, сможете при- 
нять участие в соревнованиях 
на новых трассах СпаПепве 
Сирз. 
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— Гте Анаск, 

В этом режиме Вам доступны 
шесть различных турниров. Они 
в точности такие же, как и в ре- 
жиме СраЙепре. В том типе гонок 
Вы сражаетесь против соперни- 
ков за лучшее время. На каждой 
трассе имеется определенное ко- 
личество контрольных пунктов и 
зафиксированный рекорд самого 
быстрого круга (Еаз{ез& Гар 
гесога). Ваша цель — побить этот 
рекорд, но если Вы не сможете 
“отметиться” в контрольном пун- 
кте, то гонка будет закончена. Вы 
можете снова Выйти на эту трас- 
су столько раз, сколько захотите, 
и лишь победа позволит перейти 
на следующую гонку в этом режи- 
ме. Когда Вы побеждаете, то по- 
лучаете в свое распоряжение но- 
вый автомобиль. 

Таким образом, Вы выбираете 
себе тип кубка, гонку и автомо- 
биль. Когда Вы победите на всех 
шести трассах, то получите ку- 
бок Типе АЦасК Сир для избран- 
ного Вами класса. Когда закон- 
чите все трассы в этом режиме и 
получите все кубки, новая трас- 
са этого соревнования станет 
Вам доступна. 

— Яшск Васе. 

В этом типе гонок Вы можете 
использовать‘ любой автомо- 
биль. в том числе и из тех, кото- 
рые получили в качестве награ- 
ды за свои победы или которые 
стали Вам доступны после заме- 
чательных достижений. 

* Режим СВатр!/оп$ЫШр Мосце. 

Это сезонная гонка, которую 
можно проводить в одном из 
трех, уже известных Вам, клас- 
сов. Лучше всего начать, как 
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обычно, с класса СТ2, а затем 
перейти на автомашину другого 
класса, если удастся победить в 
чемпионате сезона. Прежде чем 
приступите к соревнованиям, 
нужно выбрать команду, за кото- 
рую Вы будете выступать. Под- 
робно об этом мы поговорим 
чуть ниже. Вы получаете преми- 
альные очки за каждую гонку, 
проведенную в чемпионате сезо- 
на, в зависимости от успехов на 
той или иной трассе. В конце се- 
зона Вы должны иметь самый 
высокий баланс очков, и тогда 
объявляетесь победителем и мо- 
жете перейти в следующий 
класс. 

— Рге-Касе ОрНоп5з, 

Когда Вы выбрали команду, то 
увидите следующие пять опций: 

1 Гар Очай\у, т.е. гонка на 
один круг, где нужно показать 
высокое время. 

3 Гар ОчаШу — гонка на три 
круга, где засчитывается время 
лучшего круга, которое опреде- 
ляет Вашу стартовую позицию. 

Васе: № Оца!Шу — здесь нет 
квалификации. Вы сразу на- 
правляетесь в следующую гонку 
и стартуете с заднего ряда стар- 
товой решетки. 

Мем Ета!$ — просмотр элек- 
тронной почты (подробнее см. 
ниже). 

беазоп З{аи$ — здесь Вы 
всегда можете увидеть свою те- 
кущую позицию в чемпионате 
сезона. 

— Васе. 

Гонка начинается с того, что 
Вы видите стартовые показате- 
ли на момент окончания квали- 
фикации. Если Вы отказались от 
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участия в квалификации, то 
стартуете с заднего ряда старто- 
вой решетки. 
— СВатр/оп$Ыр Рот#5. 
За каждую гонку получаете 
очки согласно месту на финише. 
За первое место Вы получаете 10 
очков, за второе — 6 очков, за 
третье — 4 очка, за четвертое — 
3 очка, за пятое 2 очка и за шес- 
тое — 1 очко. 
Это общая система, и такое 
начисление очков распростра- 
нено в самых разнообразных 
гонках, в том числе и в Формуле 
1. В конце каждой гонки Вы ви- 
дите экран результатов гонки 
(Басе КезиЙз зсгееп), а затем эк- 
ран результатов сезона (Зеазоп 
З{афиз зсгееп). После этого воз- 
вращаетесь в меню чемпионата, 
который мы описали чуть выше. 
* Режим МшИ-Р!ауег Моде$. 
В этой игре два игрока могут 
соревноваться друг с другом или 
с компьютерными автомобиля- 
ми в четырех ‚различных гоноч- 
ных режимах. 
. — Режим Ее Мапз. 
Когда выбрали этот гоночный 
режим, Вы переходите в меню, в 
котором есть возможность выбо- 
ра из четырех опций. Первые две 
— это квалификация (ОчаШу) и 
Васе № ОцаН\у, в которой Вы от- 
казываетесь от квалификации. 
После этого переходите в опцию 
Зе]ес& Саг, где можете выбрать 
автомобиль, далее на экран Саг 
ОрНоп$ Зсгееп. Две других оп- 
ции: РЁз (место, где Вы можете 
подзаправиться, сменить шины 
и провести небольшой ремонт) и, 
наконец, четвертая — Сотшри(ег 
Сагз. Используя эти две опции, 
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Вы можете заезжать на рИ-5ор, 
но можете отключить этот ре- 
жим и гоняться без. рИ-з{орз$, а 
также установить количество ав- 
томобилей (от нуля до четырех), 
которыми управляет компьютер. 
Когда Вы приняли соответствую- 
щее решение по этим четырем 
опциям и сделали свой выбор, 
переходите на экран Касе $сгееп, 
где можете установить продол- 
жительность гонки. После этого 
можете приступать непосредст- 

венно к соревнованиям. 
— 3 Касе СВатр/оп$Шр ог 5 Касе 
Сватр/оп$Ыр. 

Вы заканчиваете определен- 
ное количество гонок. Выбирае- 
те свой автомобиль, включаете 
или выключаете опцию ри-%ор, 
устанавливаете определенное 
количество компьютерных со- 
перников. Затем устанавливаете 
стираемость щин: на 51о\ (мед- 
ленная), Могла! (нормальная), 
Еаз& (быстрая) или просто от- 
ключаете эту опцию. Потом пе- 
реходите в опцию Зе Ор. т.е. ту- 
да, где можно провести опреде- 
ленные установки, ремонт или 
изменения. Однако. учтите, что 
эта опция функционировать не 
будет, если Вы отключили ри- 
орз — к сожалению, на ходу 
ничего с автомобилем делать 
нельзя. 

Вы можете выбрать квалифи- 
кационную сессию, прежде чем 
принять участие в гонках. Но 
можете ее пропустить, и тогда 
будете стартовать с самого за- 
днего ряда. Чтобы победить в 
чемпионате Ми!-р!ауег 
СПатр!юопз р Моде, Вы должны 
финишировать на первом месте 
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в конце сезона. 

. — Агсаде Касе. 

Здесь, как и всегда в аркадном 
режиме, Вы соревнуетесь один 
на один. Выберите себе машину, 
трассу, количество кругов в гон- 
ке. Здесь нет рЁ-з{орз, нет так- 
же опции Саг Зе{ Ор. Чтобы по- 
бедить в аркадном режиме, Вы 
должны финишировать первым. 

* ОрНоп$. 

Этот режим мы рассмотрим 
подробнее чуть ниже. 

* Войти в состав команды 

(Уоттад А Теат). 

Чтобы принять участие в гон- 
ке [е Мапз 24 или в режиме 
Спатр1опзЬ!р тоае, Вы должны, 
прежде всего, попасть в команду. 
Для этого используется элект- 
ронная почта. Вы получаете со- 
ответствующее послание на 
главном экране. Чтобы про- 
честь, необходимо выбрать его 
из списка, а затем нажать кноп- 
ку Х. Вы будете получать предло- 
жения от самых различных ко- 
манд, и каждое из них Вы може- 
те подписать немедленно или 
выбрать вариант, в котором 
предварительно хотите детально 
просмотреть автомобиль, прове- 
сти на нем тестовые испытания 
на трассе Вира{!, а потом уже 
принимать решение. Если отка- 
зываетесь от предложения, то 
снова вернитесь на экран е-та! 
зсгееп и выберите какое-нибудь 
другое предложение. 

Когда Вы принимаете решение 
о поступлении в команду, то под- 
писываетесь на весь сезон, т.е. на 
участие в 10 гонках. В зависимо- 
сти от того, как Вы проводите 
свой сезон, можете получить 
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предложение перейти в другой, 
иногда даже более высокий 
класс. Команда может также вы- 
ражать свое недовольство Ваши- 
ми “успехами” по ходу гонки или 
всего чемпионата. Обязательно 
поглядывайте на экран е-тай! по- 
сле каждой гонки. Тогда будете 
знать как относятся к Вашим ус- 
пехам товарищи и соперники. 
* Стратегия. 
— Саг 5её Ор, 
Опция Гие! (Топливо), 

В гонках топливо практиче- 
ски определяет вес. Ваш автомо- 
биль будет тяжелее, а макси- 
мальная скорость и ускорение 
заметно меньше, если заправите 
полные баки. Однако, если за- 
правите топлива немного, то вы- 
нуждены будете останавливать- 
ся в ри-з{рз значительно чаще, в 
сумме пройдете меньшее коли- 
чество кругов и покажете худшее 
время. Поэтому решение относи- 
тельно заправки носит стратеги- 
ческий характер. Уровень топ- 
лива показывается на индикато- 
ре на Вашем инструментальном 
дисплее в нижнем правом углу 
экрана. 

Ттез (Шины). 

Выбор шин в огромной степе- 
ни зависит от погодных условий, 
Если выбираете неправильные 
шины для гонки, то Вам трудно 
не только показать хорошее вре- 
мя, но и просто закончить ее, 
Если погода меняется или Вы 
сделали неправильный выбор, 
то можете заменить неудачные 
шины или попытаться поэкспе- 
риментировать с другим типом 
резины, для чего нужно только 
заехать в р\-зёор. Мягкая рези- 
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на (бой) дает лучшее сцепление, 
но на нее очень сильно действу- 
ет высокая температура, и она 
быстро изнашивается, особенно 
в жаркое время суток. Для того, 
чтобы оценить состояние шин, 
Вы можете взглянуть на индика- 
тор в левом нижнем углу экрана, 
но только в профессиональном 
режиме (Вы, конечно, помните, 
что у любителей шины не лопа- 
ются и не изнашиваются). Здесь 
же можете узнать состояние по- 
годы и температуру: 

Вще (синий цвет) — холодно. 

Стееп (зеленый цвет) — нор- 
мальная температура, нормаль- 
ное состояние'резины, и Вы спо- 
койно можете ехать дальше, 

Кеа (красный цвет) — состоя- 
ние резины ухудшается, по-ви- 
димому, нужно ее заменить. 

Еаз пя Веа (вспыхивающий 
красный) — критическое состоя- 
ние шин, они могут взорваться в 
любое мгновение, 

ВЛасК (черный цвет) — шина 
спустила или разорвалась. 

Вго\уп (коричневый цвет) — 
шина в грязи, ее нужно заме- 
нить, поскольку грязь резко 
ухудшает сцепление с дорогой. 

Дегодчупатсв. 

Аэродинамика Вашего авто- 
мобиля оказывает очень боль- 
шое влияние на его поведение на 
трассе, Особенно на скорость, а 
также на сцепление с дорогой, 
Поэтому Вы должны установить 
уровень аэродинамики таким 
образом, чтобы обеспечить оп- 
тимальное сцепление с дорогой 
при максимальной скорости 
движения. При этом еще и уп- 
равление должно быть достаточ- 
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но эффективным. Когда Вы уве- 
личиваете аэродинамику, то ав- 
томашина плотнее прижимается 
к дороге. Однако, если Вы уста- 
новите слишком высокую при- 
жимную силу. то автомобиль 
прекрасно будет держаться на 
дороге, но разгоняться медлен- 
но, и максимальная скорость его 
упадет. Если же Вы установите 
ее меньше, то скорость будет 
очень высокой, но управление 
автомобилем станет намного 
сложнее, особенно на крутых по- 
воротах. 
$1еег!п9 (управление). 

Здесь Вы можете установить 
зепзуКу, т.е. чувствительность 
Вашего руля. Определенный 
уровень этой чувствительности 
установлен по умолчанию, но ес- 
ли он Вас не устраивает, можете 
поменять его, установив таким 
образом, чтобы он лучше всего 
соответствовал Вашей манере 
езды. 

— РЁ 50р. 

Необходимо заезжать в рИ- 
э{ор. как это ни прискорбно. для 
того, чтобы устранять поврежде- 
ния, менять резину и заправ- 
ляться топливом. Если Вы не за- 
езжаете в них достаточно регу- 
лярно, то может закончиться 
топливо или машина получит 
настолько серьезное поврежде- 
ние, что Вы не сможете продол- 
жать гонку. Если такое случится, 
то Вы просто выбудете из сорев- 
нования. По ходу остановки в 
рЁ-вор`з Вы можете изменить 
чувствительность управления, 
аэродинамические установки, 
заправиться топливом, сменить 
шины, а также произвести опре- 


деленный ремонт. Чем больше 
таких операций Вы совершите, 
тем больше времени потеряете. 
Кстати, здесь же Вы сможете за- 
помнить игру. При этом не уста- 
новлено ограничений по количе- 
ству ри-з{орз в ходе всего сорев- 
нования. 
— Саг Ратафе. 
Вы можете исправить повреж- 
дения, полученные автомоби- 
лем. Ни в коем случае не упу- 
скайте этой возможности, иначе 
автомобиль может прийти в пол- 
ную негодность. При этом учти- 
те, что повреждения автомобиля 
часто не являются внешними. 
Они ухудшают аэродинамиче- 
ские свойства автомобиля, его 
управление и т.д. и т.п. По ходу 
гонок в профессиональном ре- 
жиме повреждения автомобиля 
(Саг Батаде) фиксируются в 
нижней левой части экрана. 
Желтым цветом обозначаются 
легкие повреждения, на которые 
временно можно не обращать 
внимания, красным цветом 
обозначаются критические по- 
вреждения, которые нужно не- 
медленно устранить в р®-${ор`з. 
— Тре Кеу Итйег (Ограничитель 
оборотов). 
Он доступен Вам только когда 
пользуетесь ручной коробкой пе- 
редач. Он не позволяет двигате- 


96 


БОЛЬШАЯ ИГРА - 1е МАМ$ 24 НООК$ 


лю развивать слишком высокие 
обороты, но уровень его можно 
изменить в любой момент по хо- 
ду гонки. Ограничитель оборо- 
тов следует уменьшить, если 
увидите, что двигатель может 
перегреться или если трасса 
очень скользкая и влажная, ко- 
леса проскальзывают на ней, и 
возможны серьезные неприят- 
ности. Позиция ограничителя 
оборотов указывается желтень- 
ким курсором на счетчике обо- 
ротов, а повреждения двигателя 
(Епбше ПБатазе) указываются 
масляным температурным дат- 
чиком. 
— ТгасНоп Сопго/. 
Вы можете включить эту оп- 
цию, чтобы контролировать вра- 
щение своих колес и их про- 
скальзывание в момент резкого 
ускорения. Так Вы сможете бо- 
лее эффективно разгоняться. 
— ВгаКе А$$15ё, 
В этом режиме автомобиль бу- 
дет автоматически притормажи- 
ваться. если Вы на повороте 
мчитесь слишком быстро. Это не 
заменяет Ваших действий, но 
слегка их корректирует, особен- 
но в том случае, если у Вас мало- 
вато опыта и плохо знаете трас- 
су. Используйте этот режим, по 
крайней мере, когда только на- 
чинаете игру. 
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‚ ВЕБШЕМТ ЕУП, СОПЕ: УЕБКОМТСА`` 


Русскоязычная версия игры фирмы “ВЕКТОР” 


* Краткая история 

Действие серии игр Вез!ег( Е\И проис- 
ходит в городе Вассооп Сйу в штате Огедоп в 
первых трех играх Везет Е\Й, действие иг- 
ры Со4е: Мегопса происходит на острове, 
где расположенна тюрьма организации 
УтьгеНа в арктической базе. 

Для лучшего понимания развития сюжета 
в серии ВЕ приведем краткую предысторию 
этой поистине выдающейся эпопеи. 

* Игра ВезчептЕ Е\й 1. 

Организация ИтьгеЙа проводит довольно 
страшные эксперименты в уединенном доме 
в горах АГКау Моимат$ за пределами горо- 
да Вассооп Сиу. Когда в этих горах начина- 
ются странные исчезновения людей, другая 
организация под названием $ТАЯ$ (Зресла! 


Тас!с$ ап  НВезсие 
Зацаа), действующая 
в городе Вассооп Су, 
посылает исследова- 
тельскую — команду, 
чтобы провести рас- 
следование, Команда 
Вгауо была послана в 
первую очередь, но их 
вертолет — потерпел 
аварию. Затем после- 
довала команда А!рва, 
которая должна была 
попытаться отыскать 
Вгауо, а заодно выяс- 
нить что происходит в 
этом уединенном зда- 
нии. Как только коман- 
да Арпа приземлилась 
возле здания, на них 
набросились собаки, и 
ВгаФ улетает в своем 
вертолете, Спи$ 
Вадйе!9 и ЛИ Уаемте 
с помощью Ваггу ВиЙоп и ВеБесса СпатБег$ 
успешно уничтожают Тугап, созданный АБем 
Мезкег. Сам МезКег умудрился удрать, и при 
этом здание, где проводились эксперимен- 
ты, было уничтожено. 
* Игра Нездеп: ЕуЙ 2. Е 
Организацию ИтьгеНа не испугало такое 
развитие событий, а также потеря дома. По- 
ка Спи$, ЛИ и Вапу начинают исследовать 
мерзкие действия организации ИтЬгеа, они 
попадают в неприятную ситуацию. Начальник 
полицейского управления Се! |гоп$ заявля- 
ет, что поскольку нет никаких доказательств 
произошедших преступлений, то не может 
быть никакого суда и следствия. СИИ$ от- 
правляется в Европу, чтобы продолжить исс- 
ледование, а Вапу, ЛИ и Вага остаются в го- 
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роде. Тем временем ученые организации 
Утьге!а продолжает действовать в городе 
под управлением МИШат, Вики, руководителя 
всех исследований ИтьгеНа, Он занимается 
разработкой, так называемого, С-Мгиз, кото- 
рый должен создать очень опасный Т-Мгиз, 
Кстати, несовершенная версия этого вируса 
попала в окружающую среду в результате 
взрыва здания еще в первой игре. Появляют- 
ся еще два смельчака: [еоп $,Кеппеду и 
Сане. ВедЯе!4 (сестра Сни$`$), они оказыва- 
ются втянутыми в операцию с Утьгеа, (еоп 
и С!айе появляются в городе Вассооп СЙу по 
разным причинам. еоп должен присоеди- 
ниться к полицейским силам города, а Сайте 
пытается отыскать свого брата, который, как 
она полагает, попал в серьезные неприятно- 
сти. Прибывают в город они в одно и то же 
время, и 1еоп спасает С!ате от автомобиль- 
ной аварии, в которую попадает их машина, 
Оба они оказываются в полицейском участке. 
Здесь им удается узнать страшную тайну. 
Оказывается, шериф Впап !оп$ — начальник 
полицейского управления, продался УтьгеНа 
и позволяет им производить очень опасные 
химические вещества буквально в здании по- 
лицейского управления и в других помеще- 
ния в городе МИИат Вики. Его: жена Аппеце 
пытается напугать №еоп и С!аме, тем более, 
что МИШат намеренно ввел себе С-Мтиз, что- 
бы поставить эксперимент. УИШат превра- 
щается в чудовищного монстра, убивает 
свою жену, начальника полицейского управ- 
ления |гопз, а также Веп Вацаисс!, того ре- 
портера, который раскрыл предательство 
шефа |гопз, Ему удалось уничтожить (еоп и 
С!аге, когда они удирали из города, 
* Игра Нез!4еп: Еу! 3: Метез!3. 
Теперь организация УтЬге!а действи- 
тельно в серьезном шоке. После того, как их 
усилия ликвидировать @-Мгиз в городе окон- 
чились полной неудачей, они посылают не- 
сколько специальных подразделений в город, 
чтобы изучить и пересчитать монстров, кото- 
рые были созданы в результате утечки Т- 
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Мгиз. Тем временем город буквально запол- 
нен мертвяками. УИ! Уа!ег\ те: оказывается в 
городе после неудачной попытки покинуть 
его, и должна, тем не менее, отыскать способ 
удрать из города. Вгад, который также нахо- 
дится в городе, заразился Т-Мгиз и появляет- 
ся еще в игре Везет! Ем! 2 как. суперзомби, 
Организация Утьге!а намерена полностью 
унчитожить организацию ЗТАА$ и посылает 
страшную машину убийства №тез!$, чтобы 
справиться с этой работой. Л! бегает по го- 
роду, пытаясь ускользнуть от этого страшного 
чудища, а тем временем одно из подразделе- 
ния ИтьгеЙа под командованием М!Кпай, ока- 
залась полностью уничтожено. В живых оста- 
лись только трое: командир МИ!КПай, лейте- 
нант Мсо!а! и сержант Са|оз Оуета. ЛИ 
встречает этих трех выживших и пытается 
вместе с ними добраться до часовой башни, 
где должен приземлиться последний эвакуа- 
ционный вертолет ЦтЬгеНа. Однако, в этот 
самый момент на них нападает №етез!5. 
МИКРай жертвует собой, пытаясь расправиться 
с этим страшным монстром, но все заканчи- 
вается неудачей, и №етез!5 уничтожает по- 
следний вертолет, Теперь становится ясно, 
что № со!а! был одним из руководителей 
Утьге!а и каким-то образом участвовал в 
уничтожении этого отряда, стараясь получить 
лично всю необходиму информацию о числе 
монстров и их поведении. УИ также узнает, 
что правительство Соединенных Штатов на- 
мерено полностью уничтожить город Вассооп 
СНу, видимо, другого способа ликвидировать 
монстров уже нет, №со!а1, в конце концов по- 
гибает, а Л! и Сапо$ успевают удрать в вер- 
толете, которым управляет Ваггу Вицоп. 


ВЕ Софе: Уегоп:са, 

* Персонажи. 
— Сате Кеайе!а, 
Сестра Криса Редфилда оказалась втяну- 
той в политику и проблемы организации 
тьгеНа уже довольно давно. После событий 
в НЕ2 она сумела удрать из города Вассооп 
СНу вместе с Леоном ({е0п) и отправлилась в 
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Европу, чтобы продолжить поиски своего 
брата Криса, который отправился в Европу, 
чтобы продолжить сражение с ораганиза- 
цией Утьгейа. В то время, как она разыски- 
вает своего: брата в парижком центре орга- 
низации Утьгеа, врагам удается захватить 
ее и отправить в тюрьму Азй!ога Ризоп, где, 
собственно, и начинается действие игры. 
‚ = спи; Веайе!а (Крис Редфилд). 
Брат Клэр Редфилд отправился в Европу, 
чтобы вести расследование деятельности ор- 
ганизации ОтьгеНа после событий в ВЕ! и 
инцидента АгК!ау Мапз!оп. Когда получил со- 
общение по электронной почте от Клэр о том, 
что она находится в тюрьме АзН!ога Ризоп, он 
отправляется ей на помощь. Являсь членом 
организации ЗТАВ$, Крис тесно связан с ее 
деятельностью, направленной против органи- 
зации ОтьгеНа, и его участие в игре Соде 
Уегоп!са только накаляет ситуацию. 
— ${еуе Вигпя!ае (Стив Бурсайд). 
Сын бывшего высокопоставленного’ чи- 
новника организации ИттеНа. Он оказался в 
тюрьме на острове после того, как его отец 
продал секреты организации ИтЬгеНа, види- 
мо, исключительно ради денег, но был схва- 
чен и доставлен в ‘тюрьму. После того, как 
команда \Мезкег‘з появилась на острове и 
разразилась страшная катострофа, Стиву и 
Клэр удалось вместе удрать, нов Арктике 
выжить очень тяжело. 
— АМгеа АзВ!ога (Альфред Эшфор). 
Это главный наследник семьи Эшфорд 
(АзПюгд РатИу) и возглавляет ‘семейный 
клан после того, как его сестра Алексия 
(Меха) добровольно заключила себя в испы- 
тательную капсулу на арктической базе, что- 
бы выполнить специальный эксперимент, 
Планы Альфреда относительно Т-Мтиз и 
дальнейших экспериментов, по существу, 
разрушились полностью, когда Вескер 
(ММезКег) атаковал остров, и Т-Мтиз вырвался 
наружу. Альфред теперь стал, по существу, 
беспомощен и без своей сестры не может 
продолжать задуманную операцию, 
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— А/ех!а АзВГога (Алексия ЭшфорА). 
Сестра Альфреда, которая находится в 
специальной замороженной капсуле уже 
много лет, после того, как`‘она‘специально, 
добровольно поставила на себе экспери- 
мент, Это был настоящий гений. В ее крови 
находится экспериментальный вирус, и 
именно поэтому Вескер захватил остров, по- 
скольку главная цель его — это Алексия. 
— Абегё УезКег (Альберт Вескер). 
Бывший капитан команды ЗТАВ$ и иссле- 
дователь организации Утьге!а. Вескер су- 
мел удрать из дома поле взрыва в ВЕ! и ос- 
тавил службу в УтьтеНа. Он был нанят неко- 
торой компанией, и по ходу игры` Соде 
Уегопса должен захватить и достаить Алек- 
сию своим хозяевам. 
— Коатдо Лиап Юуа! (Родриго Ажуан 
Ривал). 
Главарь третьего секретного подразделе- 
ния парижского центра Итьгейа, Он сопро- 
вождает И (Джилл) в тюрьму АзМогд Ризоп. 
После атаки Вескера он был очень тяжело 
ранен и позволил Клэр бежать: 
* Оружие и снаряжение. 
— СотбаЁ Кп!Ше. 
Этот нож Вы получаете в самом начале иг- 
ры. Им довольно трудно пользоваться, по- 
скольку необходимо драться только в ближ- 
нем бою. Однако, по сравнению с другими иг- 
рами серии, нож стал значительно мощнее, и 
можно использовать его чрезвычайно полез- 
но, сохраняя боеприпасы. Проще всего вра- 
гов и зомби атаковать в ноги, сбить их на 
землю, а затем прикончить. Прекрасное ору- 
жие, но к сожалению, эффективно’ пользо- 
ваться им могут только опытные ветераны ВЕ, 
— М9ЗЕ КаПап Напазип, 
Итальянский пистолет с магазином из де- 
вятнадцати 9-ти мм патронов. Первую поло- 
вину первого диска Вы, по существу, будете 
пользоваться этим оружием, пока ‘не получи- 
те арбалет (Вомдип). Конечно, боеприпасов 
будет всегда нехватать, поэтому расходуйте 
их экономно и только против самых сильных 
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врагов. Пистолет будет всегда при Вас до тех 
пор, пока не найдете арбалет и гранатомет 
(Сгепаде [аипспег). Уже на втором диске 
вряд ли он Вам пригодится, разве только 
Крису до того, как он найдет ружье (Зпо{дип). 
Это оружие стреляет стандартыми 9-ти мм 
патронами, Вы можете также приделать к не- 
му “автоматические” детали, которые пре- 
вращают его в оружие, способное выстрели- 
вать очередями из трех патронов. 
— М-100Р Напа Р/5&о[5. 
Полуавтоматический пистолет с большим 
магазином, позволяет вести точный и быст- 
рый огонь, поскольку отдача очень малень- 
кая. На это оружие можете положиться, оно 
Вас не подведет. На первом диске, пожалуй, 
лучшего оружия не найдете, правда, боепри- 
пасов для него маловато. Вы найдете этот 
пистолет довольно скоро и сможете атако- 
вать врагов короткими очередями в полуав- 
томатическом режиме, Количество патронов 
в магазине указано в процентах (100% — 
полный магазин), но его, к сожалению, ни- 
когда нельзя перезаряжать. 
— Сго$5 Вом Нападип. 
Мощный арбалет, который, вообще гово- 
ря, преимущественно используется для охо- 
ты, но в данном случае это очень мощное 
оружие, и на первом диске, когда у Вас за- 
кончатся боеприпасы для огнестрельного ор- 
жужия, Вы можете положиться на арбалет. 
Он Вас. частенько выручит, как на первом, 
так и на втором диске, особенно Клэр. Арба- 
лет стреляет небольшими стрелами, по од- 
ной за раз, но по стравнению с предыдущи- 
ми играми серии, он заметно менее мощ- 
ный. Однако, стрел для него вполне доста- 
точно. В отличие от пистолета, прицеливать- 
ся нужно чуть. ниже цели, особенно, когда 
стреляете в псов и подобных врагов. Это 
оружие использует или обычные стрелы или 
специальные, которые могут взрываться. 
— 479 бгепаае Ёаипсвег. 
Гранатомет, использующий 40-мм грана- 
ты, окажет Вам неоценимую помощь в схват- 
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ке с самыми опасными врагами на втором ди- 
ске, причем пользоваться им может как Крис, 
так и Клэр. Мощное оружие, которое исполь- 
зует обычные гранаты, стреляющие на не- 
большое расстояние, но наносящие мощные 
повреждения, а также зажигательные гранаты 
(Аате гоипд$), которые атакуют врага бук- 
вально снопом огня. Есть еще и кислотные 
гранаты, которые наносят врагам серьезные 
повреждения, а также газовые гранаты (ВОМ 
9а$ гоип@$). Однако, этими газовыми граната- 
ми можете сделать три выстрела за всю игру. 
Когда Вы получите их, сохраняйте это оружие 
на самый крайний случай. Они Вам понадо- 
бятся в критической ситуации. 
— АК47 А5з5аи! Е ШЕе. 
Традиционный автомат Калашникова, лю- 
бимое оружие всех бандитов. и террористов. 
Использует патроны калибра 7.62 мм, его 
Клэр обнаружит на втором диске, Хотя патро- 
ны в автомате расходуются быстро и облада- 
ют не очень большой мощью, это оружие спо- 
собно помочь Вам в сложной ситуации. Коли- 
чество патронов в карабине также определея- 
ется в процентах. Клэр может положиться на 
этот автомат, и тем самым сберечь гранаты. 
Вы найдете это оружие с полным магазином, 
а несколько позже найдете еще один магазин, 
заполненный наполовину, и тогда сможете за- 
менить им пустой. 
— С/осК 17 Нападип. 
Большущий пистолет, в магазине которо- 
го девятнадцать 9-мм патронов. Его исполь- 
зует Крис, действует он приблизительно так- 
же, как МЭЗВ. Правда, в магазине чуть-чуть 
меньше патронов, и его нельзя усовершенст- 
вовать. 
— 5РА$ 12 5$Вочип. 
Это помповое ружье, приспособленное 
для военных целей, стреляет мощными патро- 
нами 12-го калибра, и в настоящей игре про- 
сто незаменимо. Тем более, что Вы по.ходу 
игры найдете достаночное количество патро- 
нов, и если точно прицелитесь, то можете 
снести голову зомби, а также поразить еще 
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несколько целей одним и тем же патроном. 
Крис найдет это ружье и будет его использо- 
вать постоянно по ходу своего сценария. 
$ — Со! Рупоп. 
Американский пистолет, в котором ис- 
пользуются патроны для Магнума 357. Это 
самое мощное оружие во всех играх серии. 
Используется оно исключительно Крисом. По 
ходу игры Вы найдете очень мало патронов 
для Магнума, и, по существу, сможете ис- 
пользовать его только дважды во время схва- 
ток с Алексией. Этот пистолет способен 
уничтожить любого врага с одного выстрела, 
конечно, кроме боссов. 
* Враги. 
— отЫе. 
Традиционный враг в играх серии ВЕ. 
Они бывают различных видов: солдаты, ра- 
бочие, охранники и т.д. В этой игре они за- 
метно мощнее, и убить их намного труднее, 
чем в предыдущих сериях. Лучше всего ис- 
пользовать пистолет или арбалет. 
— РотЫе О)о$$. 
Еще один традиционный враг в этой игре. 
Обычно они атакуют группами из двух-трех 
псов, убить их несложно, но они очень быст- 
ры и неожиданно прыгают на Вас. Исполь- 
зуйте пистолет, чтобы убить их. Достаточно 
одного точного выстрела; другое оружие не 
следует использовать, это пустая трата бое- 
припасов. 
— Мщаеа Ва{5. 
Новый враг — летучие мыши-мутанты по- 
являются в этой игре. Они как бы сменяют 
ворон, и это настоящий кошмар. Они двига- 
ются необычайно быстро, летают высоко, по- 
пасть в них чрезвычайно трудно. Достаточно 
одного выстрела из пистолета, чтобы убить 
их, но обычно это следать очень трудно, по- 
этому не стоит тратить без необходимости 
боеприпасы. 
— Вапаегзпа&свез. 
Еще один новый враг, настоящий мутант 
с единственной очень мощной рукой. Он мо- 
жет врезать Вам с дальней дистанции, а так- 
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же нанести удар и в ближнем бою, кроме то- 
го, использует свою длиннющую руку, чтобы 
уцепиться за что-нибудь и приблизиться на 
расстояние очень опасного удара. Исполь- 
зуйте арбалет или гранаты, поскольку из пи- 
столета их убить невозможно. 
— Нипёег$. 
Эти очень мощные враги являются, на са- 
мом деле, подручными Вескера, который уп- 
равляет ими. Очень мощные, способные на- 
нести серьезные повреждения и могут при 
случае снести Вам голову, т.е. мгновенно 
убить. Они прыгают на Вас и наносят удар, 
как только оказываются на убойной дистан- 
ции. Действуют очень быстро, так что будьте 
готовы к неожиданной атаке, как только их 
увидите. Используйте только ружье или гра- 
наты. Более слабое оружие приведет к само- 
убийству. 
— 5меере!з. 
Пожалуй, это самые страшные враги $ иг- 
рах этой серии, наносят серьезное отравле- 
ние, если сумеют провести атаку. Исполь- 
зуйте ружье или гранаты и обязательно 
имейте при себе как можно больше синих 
растений. 
— Моёй$. 
Они уже появлялись в игре ВЕ?. Обычно 
они летают над Вами, пытаясь поразить сво- 
им ядом или вцепляются в спину и отклады- 
вают личинку, которая просыпается и нано- 
сит Вам повреждения с помощью яда. Одна- 
ко, эта личинка только в 50% случаев спо- 
собна отравить Вас. Убить их довольно легко 
из пистолета, достаточно одного или двух 
выстрелов. 
— $рае!$, 
Снова в игре появляются пауки, на этот 
раз более мощные. Они стараются подобрать- 
ся поближе, а затем укусить или отравить 
струей яда. Вам нужно обязательно иметь си- 
ние растения, чтобы использовать их в качест- 
ве противоядия. Старайтесь избегать пауков 
любой ценой и сражайтесь с ними только в 
случае крайней необходимости. Используйте 
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оружие, не слабее ружья, Когда паук погиба- 
ет, он выпускает множество маленьких пауч- 
ков, которые туг же бросаются в атаку. 

— Уа5р. 

Осы впервые появляются в играх ВЕ в ар- 
ктической базе. Они наносят не очень серь- 
езные повреждения, но очень мешают в иг- 
ре. Старайтесь не обращать.на них. внима- 
ния, но можете при случае просто раздавить. 

— Тетас!е, 

Эти гигантские щупальцы будет атаковать 
Вас в арктической базе. Вы не можете мино- 
вать их до тех пор, пока не уничтожите. Ис- 
пользуйте арбалет или атвоматическое ору- 
жие, чтобы разделаться с этим врагом. 

Всех боссов игры мы рассмотрим по ходу 
прохождения. 

* Лечебные растения. 

В играх серии ВЕ существуют уникальные 
системы восстановления здоровья с по- 
мощью растений. Используя три различных 
вида растений: красный, зеленый и синий, 
персонаж может вылечить себя, а также ней- 
трализовать действие яда. Растения можно 
использовать в чистом виде, а также смеши- 
вать и с другими растениями. 

— Сгееп Негб. 

Зеленое растение является как бы основ- 
ным. Его можно скомбинировать с любым 
другим растением: Использование. чисто. зе- 
леного растения позволяет восстановить 
25%. Вашего здоровья. 

— Веа Негб. 

Это как бы добавочное красное растение, 
которое услиливает действие зеленого. Его в 
чистом виде использовать нельзя, но’ зато 
прекрасно скомбинировать с другими расте- 
ниями. Красные растения не могут быть 
скомбинорованы друг с другом. 

— Вие Негб. 

Синее растение: Пожалуй, самое полез- 
ное растение ‘в игре, но встречается доволь- 
но редко. Оно, главным образом, является 
прекрасным противоядием. Его нельзя ком- 
бинировать с другим синим растением или с 
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красным растением напрямую. 
— Смешивание растений, 

Когда Вы смешиваете два зеленых расте- 
ния, то полученный продукт позволяет вос- 
становить 50% Вашего здоровья. 

Смесь зеленого и синего растений позво- 
ляет восстанавливать 25% здоровья и изле- 
чивать от яда. 

Смесь зеленого и красного растения пол- 
ностью восстанавливает здоровье. 

2 зеленых и 1 синее растение, смешен- 
ные между собой, позволяют восстановить 
50% здоровья и излечивают от ‘яда. 

Смесь из трех зеленых растений позволя- 
ет полностью восстановить здоровье. 

Смесь из зеленого, синего и красного 
растений позволяет полностью восстанавли- 
вает здоровье и излечивает от яда. 

* Управление. 

З4ам — Выход в экран опций (ОрНопз 
зсгееп). 

Стик аналогового джойстика — пере- 
мещение персонажа. 

О-ра@ — перемещение персонажа. 

Желтая Х-кнопка — Выстрел из оружия, 
осмотр территорий. 

Красная А-кнопка — Бег/Отмена. 

Синяя В-кнопка — доступ в ‘пуещогу/от- 
мена. 

Зеленая У-кнопка — доступ на карту. 

Задняя правая кнопка — Прицелива- 
ние. 

Задняя левая кнопка — Перевод ору- 
жия на другую цель. 


ПРОХОЖДЕНИЕ. 


По ходу прохождения игры Вы будете об- 
наруживать, так называемые, файлы, в кото- 
рых описаны различные события и размыш- 
ления персонажей игры. Поскольку их содер- 
жание очень помогает понять развитие сю- 
жета, а не все хорошо знают английский 
язык, в конце этого прохождения мы приве- 
дем их содержание. Когда встретите файл в 
игре, не поленитесь заглянуть в журнал, это 
Вам поможет. 
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Диск 1. 

Действие игры происходит в двух терри- 
ториях. На острове АзМога Ратйу 1$1апд в 
УтьгеНа РИзоп и на арктической базе дейст- 
вует организация УтьЬгейа. Вы начинаете иг- 
ру за Клэр Редфилд, которая первоначально 
явилась в город Вассооп СНу, чтобы отыскать 
своего брата, поскольку она считает, что у 
него серьезные неприятности и отправилась 
отыскать его в Европе. Она пытается обсле- 
довать парижское бюро, в надежде найти там 
своего потерянного брата, но попадает в ру- 
ки Родриго Ривала, который сопровождает ее 
в тюрьму УтьгеНа. Она сидит в тюремной ка- 
мере, когда неожиданно раздается мощный 
взрыв на острове, очень напоминающий зем- 
летрясение. Тюрьма начинает шататься и 
разваливаться. Неожиданно появляется тяже- 
лораненый Родриго. Он подходит к Клэр, и на 
этом начинается наша история. 

Каждый уровень и сцена описывается на- 
ми по следующей схеме: место действия, 
враги, предметы и что нужно сделать. Если в 
описании отсутствуют враги и/или предме- 
ты, то это означает, что в данной игровой ло- 
кации они отсутствуют. 

* Место действия: 
клетка (Лай Се!|). 
Предметы: Зеленое растение, 
патроны для пистолета, нож 
СотьЬаЕ КпИе и зажиголка (!оег). 

После видеосюжета Вы получаете управ- 
ление над Клэр. Она сидит в тюремной клет- 
ке. Развернитесь, подбегите к задней стенке 
камеры, возьмите зеленое растение, затем 
возьмите зажигалку, поговорите с раненым 
Родриго и выйдите из камеры, Захватите 
патроны на стуле в задней части комнаты и 
ножик со стола, приготовьте нож и выйдите 
из комнаты. 

* Место дествия; Холл с пищущей 

машинкой, 

Предметы: лента для пишущей 
машинки, патроны для пистоле- 
та. 


Тюремная 
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Полезные предметы; пишущая ма- 
шинка, 

Возьмите ленту для пишущей машинки, 
запомните игру, если считаете необходи- 
мым, затем возьмите патроны для пистолета 
и двигайтесь по дороге к выходу. 

* Место действия: Кладбище 
(Сгауеуага). 

Враги: 5 зомби. 

Предметы: есть, но Вам они пока 
недоступны. Позже Вы вернетесь 
сюда за чемоданчиком. 

Как только войдете в комнату, увидите 
грузовик, который буквально плавает в раз- 
лившемся масле. Бегите вокруг могил, про- 
смотрите видеосюжет, перебегите в конец 
комнаты, укрываясь за могилами и любой 
ценой уворачиваясь от встреч с зомби. Не 
нужно с ними пока сражаться. Чтобы выйти, 
пройдите мимо ограды и далее в дверь. 

*# Место действия: Центральный 
парк (Сетга! Уага). 
Предметы: пистолет. 

Вбегите в комнату и просмотрите сцену, 
в которой Вы встречаете Стива, после того 
как он неожиданно обстреляет Вас. Когда 
сцена закончится, выйдите из комнаты через 
дверь слева. 

* Место действия; Перед домом. 
Предметы: Зеленое растение на 
крыльце. 

Возьмите зеленое растение на крыльце 
после того, как поднимитесь по ступенькам, 
а затем войдите в дом. 


* Место действия: Кухня 
{Кисвеп) /Зона Внутри дома. 
Враги: 3 зомби. 


Предметы: Карта тюремной зо- 
ны, зеленое растение и патроны 
для пистолета. 

Вбегите в комнату, убейте позади себя 
зомби, а затем прикончите одного или двух, 
которые выскочат Вам навстречу, но можете 
пробежать мимо, если хотите. Обегите вок- 
руг стола, возьмите патроны на полке и кар- 
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ту тюремной зоны на кухне в углублении. За- 
тем поднимитесь по лестнице в комнату, 
возьмите зеленое растение на столе, а затем 
выйдите через ту дверь в этой команте, ко- 
торой еще не пользовались. 
* Место действия: комната за- 
ключенного и душевая. 
Враги; два расхоживающих зомби, 
один ползающий зомби. 
Предметы: М-100Р Напа Р!510/$ 
{100%}, а также 2 обоймы для пи- 
столета. 

Предметы: Дневник заключенного (рий5- 
опег.$ О!агу). 

Войдите в комнату, возьмите дневник 
(Ее), прочтите его, пройдите в конец этого 
помещения, возьмите патроны для пистолета 
на полке и приготовьтесь к бою. Как только 
Вы схватите патроны, окно разлетится вдре- 
безги и появятся парочка зомби. Убейте их 
из пистолета, а затем возьмите пистолет, ко- 
торый зомби оставит после себя, и перебе- 
гите в душевую. Возьмите патроны для пис- 
толета и покиньте комнату. 

+ Место действи: Кухня. 
Враги: еще несколько зомби. 

Покиньте комнату как можно быстрее и 
выберитесь из этого дома. 

* Место действия: За пределами 
дома. 

Обойдите вокруг дома, просмотрите ви- 
деосцену, а затем выйдите через дверь на 
другой стороне дома. 

* Место действия: Тюремная зо- 
на. 

Враги: три доступных зомби и че- 
тыре пока недоступных. 

Пройдите в комнату и, как только сверне- 
те на угол, увидите нескольких зомби за ог- 
радой. Не беспокойтесь относительно их. 
Убейте трех зомби, которые окажутся на 
убойной дистанции, не обращайте внимания 
на других, пройдите мимо мусорного контей- 
нера и покиньте зону через новую дверь в 
конце этой территории. Ставень закрыт и не 
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пытайтесь его открыть. 

* Место действия: Холл с метал- 
лическим детектором, комната- 
дубликатор. 

Предметы: Е Аа $ргау (Спрей 
первой помощи), Е!ате Коипа$ 
(Зажигательные гранаты) и ВОИ! 
Са$ Юоипа$ (Газовые гранаты). 
Предметы: Инструкция (Ш5ег`$ 
Мапиа!). ы 

Как только войдете, вынуждены будут 
пройти через детектор металла. Вы должны 
выбросить все металлические предметы, 
иначе ставни закроются, и Вы должны буде- 
те нажать кнопку прежде, чем детектор сно- 
ва откроет их. Выбросьте все за исключени- 
ем растений, Вы снова вернете все эти пред- 
меты обратно. Пройдите через холл и в кон- 
це увидите небольшую комнату с дубликато- 
ром, который нужно будет время от времени 
использовать. Возьмите спрей первой помо- 
щи, газовые и зажигательные гранаты, а за- 
тем инструкцию по пользованию дубликато- 
ром (0зге`$ Мапиа!). Положите спрей и два 
типа гранат в ящик на этой стороне холла 
(Вы сможете забрать их чуть позже), а затем 
покиньте территорию через единственную 
доступную дверь в комнате с дубликатором. 

* Место действия: Штаб секрет- 
ных операций /Командный центр 
тюрьмы ($есигйу Орегайоп НО / 
Соттапа Сет:ег юг Ри5оп). 
Предметы: Эмблема ястреба 
({Нашк ЕтЫет} и лента для ма- 
шинки (ок Ю'ЬБоп). 

Предметы: Фокс и пишущая ма- 
шинка. 

Войдите в комнату, возьмите факс. Как 
только свернете за угол, снова увидите Сти- 
ва. Поговорите с ним минутку, а затем по- 
шлите послание по электронной почте Леону, 
описав всю сложившуюся ситуацию. Затем 
хватайте эмблему ястреба, которая находит- 
ся в ящике возле компьютера и ленту для пи- 
шущей машинки. Выйдите из комнаты тем же 
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путем, что и вошли. 
* Место действия: Холл с детек- 
тором металлов / Комната с ду- 
бикатором. 

Сбосьте эмблему и вновь найденную лен- 
ту в ящик (ЗесигИу ох) возле стены холла 
рядом с дубликатором, пройдите через холл, 
возьмите свои предметы и, как только дой- 
дете до следующего аналогичного ящика, по- 
киньте холл, но вскоре Вы вернетесь сюда 
обратно. 

* Место Вадствк Тюремная зона 
перед камерой. 

Враги: 4 зомби. 

Предметы: Огнетушитель (Еге 
Ехйди5вег)}, ключ от 8исячего 
замка (Радоск Кеу). 

Войдите в комнату, пройдите к ранее за- 
крытому ставню, откройте его с помощью 
рычага и сразу же увидите парочку зомби, 
которые попытаются атаковать. Прикончите 
их с помощью пистолета, хватайте огнетуши- 
тель, войдите в ранее запертую камеру, 
возьмите ключ от висячего замка с гильоти- 
ны, покиньте зону через дверь, которая ве- 
дет к дому заключенного (Ризопег Випк). 

* Место действия: Перед домом 
заключенного. 
Враги: 2 пса зомби. 

Как только войдете в комнату, вспомните, 
что у Вас есть ключ от висячего замка, закры- 
вающего ворота, но открыть его можно только 
с другой стороны. Обойдите вокруг дома за- 
ключенного и наткнетесь на двух псов. Поста- 
райтесь чтобы оба находились с одной сторо- 
ны и не смогли атаковать сзади. Прикочите их 
их пистолета, но не забудьте, что уничтожить 
их можно только на бегу, в противном случае 
они неуязвимы. Откройте ворота с другой сто- 
роны, покиньте территорию, пройдите в цент- 
ральный двор (Сетга! Соипуага), где находил- 
ся грузовик. 

+ Место действия: Центральный 
двор. 
Враги: 3 зомби. 
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Бегите к двери, которая ведет на кладби- 
ще. Она находится возле носовой части гру- 
зовика, а не там, откуда Стив стрелял. Не 
обращайте внимания на зомби, пробегите 
мимо них и войдите на кладбище. 

* Место действия: Кладбище. 
Враги: 4 зомби. 

Предметы: Чемоданчик {(Впе!- 
сазе), специальный сплав ТС-01 
А!оц. 

Предметы: Описание сплава ТС- 
01 (ТС-01 Ргодис? ОезспрНоп). 

Войдите на кладбище, прикончите зомби, 
подойдите к горящему грузовику, потушите 
огонь с помощью огнетушителя, возьмите че- 
моданчик возле него, предварительно внима- 
тельно осмотрев и ответив “\е5”, нажимая 
кнопку на чемоданчике. Вы получите сплав 
вместе со специальным файлом, описываю- 
щем его. Теперь можете веруться обратно к 
дубликатору, покиньте кладбище тем же пу- 
тем, что и вошли. 

* Место действия: Центральный 
парк. 
Враги: 3 зомби. 

Уворачивайтесь от зомби и выйдите че- 
рез левую дверь по направлению к дому за- 
ключенного (ВипкК агеа). 

* Место действия: Перед тюрем- 
ной камерой. 

Бегите через эту зону, выйдите через 
дверь в холл с детектором металлов и комна- 
той-дубликатором. 

* Место действия: Холл с детек- 
тором металла и комната с дуб- 
ликотором. 

Враги: Несколько зомби, имеющих 
обыкновение врыдаться через ок- 
на. 

Предметы: дубликат эмблемы с 
ястребом. 

Войдите в холл, положите все свое ме- 
таллическое оружие и предметы в первый 
ящик, пройдите вниз через холл по направ- 
лению к комнате с дубликотором. Обязатель- 
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но возьмите эмблему с ястребом из второго 
ящика с дубликатором (того, который ближе 
всего к дубликотору), подойдите к дублика- 
тору, нажмите выключатель, чтобы активиро- 
вать его (нажмите кнопку ас\оп), положите 
эмблему с ящиком в дубликтор, перейдите 
на другую сторону дубликатора подальше от 
стола, положите. сплав под копировальную 
машину, чтобы скопировать эмблему из это- 
го сплава. После того, как Вы создадите ‘дуб- 
лированную эмблему с изображением ястре- 
ба, возьмите ее, и в этот момент зомби вор- 
вутся через окна. Пробегите мимо них к пер- 
вому ящику, заберите все свое добро и вы- 
беритесь наруху. 

+ Место действия: Перед тюрем- 

ной камерой. 

Вернитесь обратно через эту комнату в 
зону ‘перед домом заключенного. 

* Место действия: Перед домом 
заключенного, 

Пройдите мимо ограды через централь- 
ный двор с грузовиком, где ранее встретили 
Стива. 

* Место дейстия: Центральный 
парк, 
Враги; 3 зомби, 

Как только войдете в комнату, увидите 
поблизости зомби. Убейте их, если хотите, 
но можете и пробежать мимо, прямо к боль- 
шим воротам справа, Вставьте сдублирован- 
ную Вами эмблему в ворота, откройте их и 
выйдите отсюда, 

* Место действия; Мост, 
Предметы: Зеленые растения — 
2 шт; патроны для пистолета; 

Войдите и бегите в нижнюю часть этой 
зоны, Увидите мост, который словно разре- 
зан ‘пополам, так что Вы должны проследо- 
вать дальше, спустившись по маленьким сту- 
пенькам, и пробежать вдоль боковой части 
моста. На противоположной стороне схвати- 
те растения и патроны, которые находятся в 
джипе, столкните блок через полоску огня 
так, чтобы Вы могли пройти, и поднимитесь 
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вверх к лестнице. 
* Место действия: Дорога между 
домом и Военным комплексом 
(М/Ипагу Сотр/ех). 
Враги: 4 зомби. 

Бегите мимо всех зомби, никуда не сво- 
рачивайте, следуйте между оградой и пери- 
лами, а когда подбежите к ступенькам, взбе- 
ритесь по ним и покиньте территорию. 

* Место действия: Перед домом. 
Враги: 3 пса зомби. 

Предметы: Доказательства 
(Маму Ргоо!), зеленое растение, 

Войдите в комнату, приготовьтесь рас- 
правиться с собаками, а когда убьете всех 
троих, хватайте доказательства прямо перед 
лестницей на небольшом выступе, взбери- 
тесь по лестнице, возьмите зеленое расте- 
ние и войдите в дом. 

* Место действия: Вестибюль, 
Предметы: патроны для пистоле- 
та. 

Когда войдете в вестибюль дома, увиди- 
те портрет Альфреда Эшфорда в короткой 
видеосцене. Спуститесь вниз по лестнице, 
возьмите патроны для пистолета со стола в 
центре комнаты, возле компьютера, затем 
поднимитесь по длинному лестничному про- 
лету к тому месту, где находился портрет, 
сверните направо, поднимитесь еще по од- 
ному более короткому лестничному пролету, 
а затем пройдите по короткой дорожке вверх 
по лестнице и войдите в дверь. 

* Место действия; Пункт отгруз- 
ки 6 доме (Мапз/оп $а!е Коот). 
Предметы; Лента для машинки — 
3 штуки, патроны для пистолета 
и идентификационная карточка 
(10 Сога). 

Предметы; Зописки секретаря 
(Зесгега!/`$ Мое). 

Предметы: Коробка с предмета- 
ми (Пет Вох) и пишущая мащинка. 

Наконец-то, Вы обнаружили пункт отгруз- 
ки. Хватайте ленты для пищущей машинки, 
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патроны для пистолета, записки для секрета- 
ря, зеленое растение и сдвиньте тележку, 
чтобы отыскать идентификационную катру. 
Запомните игру, выйдите из комнаты тем же 
путем, что и вошли. 

* Место действия: Вестибюль. 

Возьмите идентификационную карточку, 
осмотрите ее, запомните идентификацион- 
ный код, введите его в компьютер, а затем 
пройдите в ванную комнату, которая нахо- 
дится перед левым углом этой территории, 

*. Место действия: Ванная комна- 
та, 

Враги: Несколько летучих мышей, 
Предметы: Спрей первой помощи, 
чемоданчик (Бига/ит Сазе) и пат- 
роны для пистолета. 

Войдите в комнату, разделайтесь с лету- 
чими мышами, расстреляв их из пистолета, 
затем возьмите чемоданчик Вигашт Сазе на- 
против входа, через который вошли, отыщи- 
те спрей первой помощи в ванной, возьмите 
патроны с полочки, выйдите, поднимитесь в 
комнату с пунктом отгрузки, бросьте чемо- 
данчик и все остальные предметы, вернитесь 
в вестибюль и выйдите через открытую те- 
перь дверь. 

* Место действия: Коридор, веду- 
щий из вестибюля, 

Враги: 4 зомби. 

Предметы: Патроны для пистоле- 
та, 

Как только войдете, на Вас набросятся 
два зомби, а затем еще один. Прикончите 
всех троих, хватайте патроны и двигайтесь 
вперед медленно, поскольку справа за сте- 
ной Вас поджидает еще один зомби. Разде- 
лайтесь с ним и пройдите в комнату прямо 


вперед. 
* Место действия: кинозал 
(Б/зр/ау Кост), 


Предметы: Патроны для пистоле- 
та, рулевое колесо ($1еегт9 
Илее!) и 08а золотых люгера 
(Тит Соцеп [идегз), которые по- 
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ка Вы еще Взть не можете. 

Войдите в комнату, возьмите патроны, 
затем подойдите к стене, нажмите на выклю- 
чатель чуть ниже муравья, чтобы просмот- 
реть фильм. Когда фильм закончится, прой- 
дите в секретную зону; возьмите рулевое ко- 
лесо и выйдите из комнаты, Затем пройдите 
к парадным дверям и, как только попытае- 
тесь выйти, услышите крик Стива. Бегите об- 
ратно в кинозал и увидите, что оказались, 
словно в западне, в комнате, где‘ находилось 
рулевое колесо и люгеры. Решите простень- 
кую головоломку в кинозале, для чего нужно 
в правильном порядке нажать кнопки‘на‘обо- 
их пистолетах, и после этого Стив будет ос- 
вобожден и получит “приз”. Поговорите с 
ним, затем покиньте помещение, и кактоль- 
ко снова попытаетесь выйти через парадную 
дверь, увидите видеосцену, в которой Альф- 
ред Эшфорд появляется в вестибюле. После 
этого покиньте дом через парадную дверь. 

* Место действия; перед домом. 

Стуститесь по лестнице, пройдите напра- 
во и выйдите через ворота, которыми не 
пользовались ранее, 

Место действия; Док ($ет/-Боск); 
Предметов: Корта — 08орца 
(Ра/асе Мар), патроны для писто- 
лета. 

После того, как выйдете с лестницы, 
сверните на небольшую дорожку и пройдите 
за эту лестницу, возьмите карту, патроны, 
затем пройдите в зону справа от лестницы, 
вставьте рулевое колесо в прямоугольное от» 
верстие, поверните колесо и войдите в под- 
водную лодку; 

* Место действия: Подводня лод- 
ка. 
Предметов: $/дераск. 

Войдите в подводную лодку, возьмите 
$1ераск позади себя, а затем пройдите 
дальше, чтобы активировать подводную лод- 
ку в зоне управления перед лестницей. По- 
сле этого выйдите из подводной лодки и ока- 
жетесь в аэропорту, 


а ДЕТИ ПЧЕЛА Е НЕ т тет 
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* Место действия: За пределами 
подводной лодки. 

Как только выйдете из подводной лодки, 
спуститесь вниз по лестнице, пройдите по 
длинной дорожке и выйдите через дверь. 

* Место действия: Перекре- 
сток /Комната — безопасности 
(ЛитсНоп / $есигйу Коот). 

Враги: 3 зомби. 

Предметы: Патроны для пистоле- 
та и З ленты для машинки. 

Войдите в комнату и услышите стоны от- 
вратительных зомби. Пройдите в левую 
часть помещения, прикончите там парочку 
зомби, возьмите патроны с дивана, а затем 
вернитесь обратно направо, прикончите зом- 
би и вдигайтесь дальше вниз по правой сто- 
роне. Возьмите ленты для пишущей машники 
и выйдите через стальную дверь. 

Место действия: Мост. 

Пройдите по мосту и выйдите через 
дверь. 

Место действия: Грузовое поме- 
щение (Сагдо гоот). 

Вроги: 4ходячих зомби и один пол- 
зающий зомби. 

Предметы: Стрелы для арбелета 
(30 штук) и карточка Вговагага 
Сага, 

Войдите в комнату, пройдите налево, 
поднимитесь вверх на служебном лифте. 
Когда окажетесь наверху, пройдите направо, 
активируйте контрольную панель. Исполь- 
зуйте устройство, похожее на крюк, чтобы 
захватить ящик и сдвинуть его крюком чуть- 
чуть влево. Когда справитесь с этим неслож- 
ным заданием, снова спуститесь вниз, на- 
жмите выключатель, который находится там, 
где был ящик, и лифт в центре комнаты под- 
нимется наверх. На этом лифте засели 5 
зомби. прикончите их всех, возьмите стрелы 
для арбалета и карточку Мюпагага сага, кото- 
рая находится в том самом лифте, в котором 
приехали зомби, 

* Место действия: Разнообраз- 
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ные территории. 

Выйдите из грузового помещения, покиньте 
аэропорт, перейдите через мост, выйдите об- 
ратно через комнату, в которой был перекре- 
сток, и вернитесь в подводную лодку. Снова ак- 
тивируйте ее и пройдите в док. 

* Место действия: Док. 

Используйте колесо, чтобы добраться из 
подводной лодки до доков, а затем покиньте 
доки, поднявшись вверх по лестнице. 

*# Место действия: Возле дома. 

Вернитесь обратно в дом, если хотите за- 
помнить игру, а если в этом нет необходимо- 
сти, то пройдите вверх по дорожке, выйдите 
через ворота слева от крыльца дома. 

* Место действия: Дорога между 
домом и военным комплексом. 
Враги: Только те зомби, которых 
Вы не уничтожили. 

Бегите вниз по дорожке, а когда достиг- 
нете открытой территории, сверните напра- 
во, пройдите через дверь и ликвидируйте 
зомби, которых не прикончили раньше. 

* Место действия: За пределами 
военного комплекса. 

Враги: Гигантский червь (С’атё 
Иогт). 

Предметы: Различное снаряже- 
ние. : 

Не тратьте время на то, чтобы собирать 
какое-нибудь снаряжение, патроны для 
ружья и т.п., поскольку, иначе червь обяза- 
тельно позавтракает Вами. Вместо этого 
пройдите через широкую дверь в центре 
комнаты, поскольку дальние двери и дверь 
возле лифта в настоящий момент заперты. 

* Место действия: Вход 8 Воен- 
ный комплекс. 

Предметы: Красное растение и 
стрелы для арбалета. 

Войдите в эту комнату, возьмите красное 
растение прямо на лавке перед Вами, а за- 
тем пройдите к телефону, возьмите стрелы 
для арбалета в первой будке, а когда возь- 
мете оба предмета, пройдите до конца к де- 


108 


ревянной двери напротив телефона. 
+ Место действия: Локеры 8 лабо- 
ратории: 
Враги: двое “стоячих” зомби, один 
“лежачий”, 
Предметы: Зеленое растение, 
стрелы для арбалета и карта 
комплекса (Мар о! Сотех). 

Как только войдете в лабораторию, при- 
кончите ножом зомби, лежащего на земле. 
Это несложное дело. Затем достаньте писто- 
лет и прикончите зомби, который приблизит- 
ся справа. В этой комнате возьмите зеленое 
растение, там где на земле валялся зомби, а 
затем подойдите к синему выключателю и 
напечатайте себе карту. Возьмите стрелы 
для арбалета с лабораторного стола возле 
застекленного окна, а затем, если хотите, 
пройдите в зону с ящичками-локерами и 
прикончите зомби. Вы веренетесь в эту зону 
чуть-чуть позже. 

* Место действия: Вход В комп- 
лекс. 

Войдите в дальнюю деревянную дверь и 
обязательно держите оружие наготове. 

* Место действия: Комната с ло- 
керами. 

Вроги; 4 зомби. 

Предметы: Стрелы для арбалета 
— ЭЗкомлекта. 

Войдите в комнату, пристрелите зомби 
поблизости, затем пройдите мимо локеров, 
пока не доберетесь до поворота направо. 
Можете подождать здесь зомби, а можете 
атаковать их. В любом случае будьте очень 
осторожны, поскольку они атакуют Вас сразу 
втроем. Когда прикончите эту славную ком- 
панию, пройдите через зону с’локерами, 
обязательно возьмите стрелы из среднего 
локера в правом ряду. Еще один комплект у 
трупа возле выхода и третий комплект в ло- 
керах на левой стене, в том месте, где Вы 
сражались с зомби. Затем выйдите через 
дверь, когда завершите свои славные дела. 

* Место действия: Баня. 
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Вроги: 2 зомби. 
Предметы: Ключ ‘с биркой (Кеу 
ив Тад). 

Войдите в комнату, прикончите зомби в 
сауне, которая находится рядом с входом в 
комнату, затем спуститесь вниз по лестнице. 
Прикончите еще одного зомби, которого уви- 
дите спускаясь по лестнице, а затем пройди- 
те в большое заполненное водой пространст- 
во и отыщите там поворотный ` клапан: По- 
верните этот клапан, чтобы’ отключить воду, 
а затем, когда увидите сверкающий в воде 
предмет, подойдите и возьмите: его. Это и 
есть ключ: Покиньте комнату, вернитесь об- 
ратно в лабораторию, где получили карту. 

* Место действия: Лаборатория с 
локерами. 

Враги: Только те зомби, которых 
Вы не убили, но не более трех. 
Предметы: Вом/ Сип Роууаег. 

Когда войдете в комнату, пройдите ‘в за- 
днее помещение, прикончите зомби, которых 
встретите, откройте локер ключом, который 
взяли в бассейне. Найдете здесь Вом бип 
Ро\мдег, который позволит Вам стрелять раз- 
рывными стрелами из арбалета, затем вый- 
дите из комнаты. 

Место действия: Вход 8 комплекс 
за первым открытым ставнем. 

Выйдите из двери, поднимитесь вверх по 
лестнице возле входа в комплекс, войдите 
через заднюю дверь на новый этаж, 

* Место действия: Лаборатория, 

Предметы: Арбалет (Во Сип). 
Предметы: Мето оп ше Раз$ 
МитьЬег. 

Войдите в комнату, пройдите. за. угол, 
возьмите со стола арбалет. Он. долго и верно 
будет служить Вам. Затем просмотрите виде- 
осюжет с участием слегка чокнутого ученого и 
покиньте комнату. Неожиданно прозвучит 
сигнал биологической опасности, и Вы тут же 
покинете помещение (автоматически). 

+ Место действия: Вход 8 комп- 

лекс. 


ани 
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Пройдите к дальнему закрытому ставню 
после того, как закончится видеосюжет, от- 
кройте его с помощью ключа-карты, спусти- 
тесь вниз по ‘коридору и увидите, как ставни 
закрываются, Затем выйдите через дальнюю 
дверь. 

*# Место действия; Разнообраз- 
ные помещения, 

Враги: Альфред Эшфорд со снай- 
перской винтовкой. 

Как только войдете, увидите в видеосю- 
жете, как Альфред пытается прикончить Вас 
из снайперской винтовки. Когда восстано- 
вится управление; бегите вверх по лестнице, 
но Альфред тут же бросится наутек. Следуй- 
те за ним и выйдите из этой зоны через 
дверь справа. 

# Место действия: Длинный кори- 
дор с перекрестком; 

Врагов нет, 

Предметы; две обоймы патронов 
для пистолета. 

Двигайтесь вниз по длинному коридору, 
возьмите патроны для двухствольного писто- 
лета (Туип Папдоип Бие!$) с ящиков, затем 
выйдите через единственную серебряную 
дверь. 

* Место действия: Помещение 
комплекса, пункт отгрузки. 
Предметы: Нетозгаг Месте, па- 
ра зеленых растений и лента для 
машинки. 

Полезные предметы: Печатная 
машинка и вет Вох. 

Безусловно, нужно запомнить игру, по- 
скольку следущая часть будет весьма слож- 
ной даже для опытного игрока. Возьмите зе- 
леное растение, которое находится перед 
столом (увидите его, как только войдете), 
затем возьмите лекарство с кушетки, расте- 
ние перед кушеткой и ленту для машинки 
возле печатной машинки. И прежде чем вый- 
ти, убедитесь, что у Вас есть следующие 
предметы: двухствольный пистолет, писто- 
лет, патроны для пистолета, арбалет, стрелы 
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для арбалета и обязательно какие-нибудь 
лекарственные средства, которые полностью 
восстанавливают здоровье и, конечно же, 
Нетоз{а{ Мефсте, Покиньте комнату и дви- 
гайтесь дальше, пройдите в другую дверь в 
холле с перекрестком и услышите голос Аль- 
фреда Эшфорда в громкоговорителе. Он со- 
общит Вам, что начинается его “игра”. Дви- 
гайтесь через дверь и приготовьтесь к серь- 
езным испытаниям. 

+ Место действия: Первая комна- 

та 8 “Игре” Альфреда. 

Враги; Одни Вапдегзпа{с!. 

Предметы: Пулемет, который за- 

тем превратится 8 золотой лю- 

гер. 

Пройдите в комнату, сверните направо, 
возьмите пулемет в конце платформы, затем 
подойдите к двери, из которой выскочит от- 
вратительный Вапдегзпа{сй, прикончите его 
из пулемета, затем спуститесь по лестнице и 
двигайтесь к только что открывшейся двери. 
Однако Вапдегзпа{сй воскреснет снова и по- 
пытается атаковать Вас. В этот момент Стив 
вышибет окно и прикончит врага, Затем по- 
говорите со Стивом и обменяйте ‘стой пуле- 
мет на люгер. Теперь спуститесь вниз на 
лифте, и на короткое время получите управ- 
ление над Стивом, 

# Место действия: Длинный кори- 
дор. 

Враги: Семь зомби 8 двух комна- 
тах; 

Предметы: предметы-то есть, но 
взять Вы их не можете. 

Двигайтесь через обе комнаты и прикон- 
чите всех зомби. Патронов не жалейте, ис- 
пользуйте все оружие, которое’ есть. Как 
только пройдете эти две комнаты, снова по- 
лучите управление над Клэр. 

* Место действия: Холл, а затем 
гараж. 
Враги: Один зомби. 
Предметы: Патроны для пистоле- 
та. * 


Пройдите через комнату, где Вы восста- 
новили контроль над Клэр, и выйдите через 
заднюю дверь вниз в холл. Когда окажетесь 
на трапе-переходе гаража, Стив присоеди- 
нится к Вам, и оба свалитесь почему-то 
вниз. Затем увидите сцену, в которой будет 
фигурировать отец’ Стива, ставший зомби. 
Вообще, эта сцена довольно драматическая. 
Вы узнаете из нее кое-что из прошлого Сти- 
ва. Затем, когда сцена закончится, возьмите 
патроны из ящика, предварительно взобра- 
шись на него, а затем выйдите через глав- 
ную дверь. 

* Место действия: Танковая зоны 
(Тапк Агеа). 
Враги: Два пса. 

Прикончите псов, а затем выйдите через 

дверь в верхней части экрана, 
* Место действия: Перед комп- 
лексом, 
Враги: Гигантский червь (С/отЁ 
И/огт). 
Предметы: стрелы для арбалета. 

Как только войдете, быстренько подбеги- 
те кящикам, возьмите стрелы для арбалета, 
а затем выйдите из помещения через даль- 
нюю левую дверь. 

*"Место действия: Разные поме- 
щения, 

Враги: Если пропустили кого-ни- 
будь и оставили В живых, то тут 
Вы их как раз и встретите. Зом- 
би, псы и Всякая прочая нечисть. 

* Предметы: Отмычка (ЁосКкр/СК). 

После того, как выйдете из зоны комплек- 
са, где находится этот кошмарный гигантский 
червь, вернитесь обратно туда, где начина- 
лась игра, и вручите Нетоз{а{ тесте ране- 
ному Водидо, В ответ он вручит отмычку, и 
Вы сможете вернуться обратно к дорожке 
между комплексом и домом. Обратите вни- 
мание, что можете теперь открывать отмыч- 
кой любые ящики и чемоданчики (например, 
Бигаит), чего не могли сделать раньше, 

* Место действия: Дорога между 
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комплексом и домом. 
Враги: Два Вапдегзпогсйез. 

Бегите по направлению к’лестнице, уво- 
рочачивайтесь ‘от врагов, а’затем взбегите 
по ступенькам вверх. 

* Место действия; Перед домом, 

Войдите в дом через парадную дверь. 

* Место действия: Вестибюль до- 
ма. 
Враги: 4 зомби. 

В этой зоне Вы обязательно встретите 
врагов, так что будьте осторожны; Как толь- 
ко войдете, бегите к лестнице и постарай- 
тесь увернуться или уничтожить зомби по хо- 
ду дела. После того, как поднимитесь по сту- 
пенькам, сверните направо, поднимитесь по 
следующей лестнице и пройдите в комнату 
отгрузки. Справа перед дверью в эту комна- 
ту находится зомби, Убейте его, чтобы не 
было проблем, а затем зайдите в комнату с 
пунктом отгрузки, используя дверь на вто- 
ром этаже. 

* Место действия: Комната с 
пунктом отгрузки в доме, 
Полезные предметы; машинка и 
Пет Вох, 

Сложите в коробку все, что Вам не очень 
нужно, но, конечно, сохраните свое лучшее 
оружие: пистолеты и арбалет. Можете даже 
сохранить разрывные стрелы и, конечно же, 
какие-нибудь лекарственные средства, Как 
только будете готовы, вставьте люгеры в дру- 
гую дверь этой комнаты и выйдите через нее. 

* Место действия: Студия Альф- 
реда. 

Враги: Один Вопдегзпа!св. 
Предметы: Патроны для пистоле- 
та, 

В этой комнате Вам придется провести 
некоторое. время. Первым делом возьмите 
патроны на среднем столе, как только войде- 
те в комнату. Затем предстоит решить до- 
вольно непростую головоломку, используя 
компьютер на столе Альфреда и специальное 
часовое устройство на правой стене. Чтобы 
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решить головоломку, Вы ДОЛЖНЫ ВКЛЮЧИТЬ 
компьютер, но не вводить никакх данных. За- 
тем прочитайте мерцающую записку на столе 
Альфреда и получите следующие инструкции. 

Первая цифра: ВЕЕТ, ВИ@НТ. 

Вторая цифра: ЕЕЕТ. 

Третья цифра: ВИНТ. 

Четвертая цифра: 
ВСНТ. 

После этого подойдите к часовому. уст- 
ройству и введите код, нажимая, соответст- 
венно, левые или правые кнопки на часовом 
устройстве. Чтобы. ввести первую цифру, 
введите ЁЕРТ, а затем ВИНТ и запишите 
эту цифру. Чтобы ввести вторую цифру, на- 
жмите слово ГЕЕТ и запишите. Аналогично 
поступите. с третьей и четвертой цифрами: 
Помните, что Вы не, должны останавливаться 
или пытаться заново ввести какие-нибудь 
исправления. Весь процесс должен прохо- 
дить непрерывно и без ошибок. Как только 
получите все четыре необходимые цифры, 
введите их в компьютер, и часы сразу же 
пойдут. 

Затем Вас посетит Вапдегзпасй. Конеч- 
но, прикончите его, и это значительно про- 
ще, чем решить головоломку, а затем увиди- 
те дверь позади часов. 

*.Место действия: Проход между 

домом Эшфорд и другим зданием. 

Двигайтесь через проход_к задней лест- 
нице, по которой поднимитесь наверх. 

* Место действия: Возле дома 

Эшфорда. 
Враги: Два Вапдегзпа?сйез. 

Убейте одного Вапдегзпа{сй, чтобы чувст- 
вовать себя безопаснее, а когда подними- 
тесь вверх по лестнице, бегите в направле- 
нии экрана, избегайте небольшой зоны, где 
встретили первого врага (она находится по- 
зади Клэр), продвигайтесь вперед, пока не 
увидите поворот дорожки. На самом деле, 
она как бы ‘разделена препятствиями. 
Вапдегопа{сй находится справа, прикончите 
его как можно быстрее и двигайтесь вниз по 
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дорожке, а затем вверх по очередному лест- 
ничному пролету. Как только поднимитесь, 
быстренько подойдите к двери слева от Клэр 
и пройдите в нее. 
+ Место действия: В доме .Эшфор- 
да. 
Враги: Много летучих мышей, 
Предметы: Вам пока не доступ: 
ны. 

Как только войдете, сразу увидите отвра- 
тительных летучих мышей. Немедленно бе- 
гите в правую часть экрана. Ни в коем случае 
не поднимайтесь по лестнице, а пробегите 
мимо нее и увидите дверь. Как только’ изо- 
бражение сменится, проскочите в нее. 

+ Место дейстдия: Цокольный 
этаж дома. 

Враги: Один Вапаегзпа{св. 
Предметы: Патроны для пистоле- 
та, лента для машинки и.... 

Как только войдете, увидите патроны для 
пистолета на земле, возьмите их; а затем у 
Вас будет выбор: или сразу же быстро по- 
киньте комнату, или пройдите дальше вокруг 
стола, чтобы прикончить Вапдегзпа{сп, а за- 
тем зажгите огонь в камине и отыщите ленту. 
Так или иначе, будьте внимательны и осто- 
рожны. Выйдите из комнаты тем же путем, 
после того, как все выполните. 

* Место действия: В доме Эшфор- 
да. 

Враги: Множество летучих мы- 
шей, з 

Предметы: Спрей первой помощи, 
патроны для пистолета, 

Вам нужно двигаться по комнате, все 
время уворачиваясь от мышей, или расстре- 
ливать их, по существу, напрасно тратя бое- 
припасы. Решите сами, стоит ли рисковать: 
Как только войдете в комнату, быстро подбе- 
гите.к лестнице, поднимитесь наверх, затем 
пробегите по второму этажу. Дорога будет 
совершенно чистой, пока не доберетсь до 
следующего лестничного пролета. Взбери- 
тесь на него и двигайтесь дальше, пока не 
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увидите. странную вещь свисающую с потол- 
ка. Как только Вы ее увидите, обнаружите 
рядом небольшой стол и стул возле ограды. 
Хватайте спрей первой помощи со стола, 
патроны для-пистолета со стула, двигайтесь 
дальше к двери и пройдите в нее. 

* Место действия: И-образный 

холл, 

Предметы: Патроны для пистоле- 

та, зеленое растение. 

Как только войдете, увидите сцену с уча- 
стием Альфреда и Алексии Эшфорд (как Вы 
знаете, она его сестра). Просмотрите ее вни- 
мательно, а потом, когда сцена закончится, 
вернитесь обратно к двери тем же путем, что 
пришли, и спуститесь вниз по холлу. На стой- 
ке возле двери возьмите патроны для писто- 
лета, двигайтесь дальше вниз по холлу, свер- 
нитё направо и войдите в дверь. 

* Место действия: Комната с му- 
зыкоальным ящиком. 
Предметов нет. 
№ 5заде Сага. 

Войдите в комнату, осмотрите музыкаль- 
ный ящик, возьмите карточку с дальней 
стойки. После того, как прочтете ее (стойка 
находится позади музыкального ящика), 
выйдите из ‘комнаты, пройдите обратно вниз 
к И-образному коридору, войдите в комнату, 
где услышите разговор двух людей. Но преж- 
де, чем войти в комнату, обязательно возь- 
мите зеленое растение возле двери. 

* Место действия: Комната с 
еще одним музыкальным ящиком, 
Предметы: Серебряный ключ. 

Войдите в комнату, подойдите к музы- 
кальному ящику, прочтите ‘инструкцию, вни- 
мательно осмотрев музыкальный ящик. За- 
тем Вы должны выключить музыку и закрыть 
ящик. Когда он закроется, лестница подни- 
мется наверх, и Вы увидите серебряный 
ключ на кровати. Возьмите его и покиньте 
помещение тем же путем, которым вошли. 

+ Место действия: И-образный ко- 
ридор. 


Только файл 
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Покиньте коридор тем же путем, которым 
Вы первоначально зашли. 

* Место действия: В доме Эшфор- 
да. 
Враги: Несколько летучих мышей. 

Увернитесь или перебейте оставшихся в 
живых летучих мышей, пройдите вниз по 
всем лестницам и выйдите из дома. 

* Место действия: Возле дома 
Эшфорда. 

Враги: Вопдегзпойсвез (не более 
двух). 

Не связывайтесь с Вапдегзпаснез, прой- 
дите вниз по лестничным пролетам, далее 
через. поворот дороги, выйдите, воспользо- 
вавшись лестничными пролетами, по кото- 
рым Вы попали в эту территорию первый 
раз. Затем возвращайтесь обратно в комнату 
отгрузки. 

*+ Место действия: Комната от- 
грузки. 

Предметов нет. Только пишущая 
машинка и ящик для. предметов 
{Пет Вох). 

Сложите в ящик предметы, которые вре- 
менно Вам не нужны, пройдите через дверь, 
ведущую в вестибюль дома. 

* Место действия: Вестибюль. 
Враги: Оставшиеся зомби. 

Как только войдете в эту зону, спуститесь 
вниз по первому лестничному пролету и дви- 
гайтесь дальше вперед, но-не спускайтесь 
вниз по большой лестнице, Остерегайтесь 
зомби, который может выскочить навстречу, 
прикончите его и поднимитесь наверх по но- 
вому лестничному пролету. Откройте сереб- 
ряным ключом дверь и пройдите дальше. 

* Место действия: Казино. 

Врагов нет. 

Предметы: патроны для пистоле- 
та, два зеленых растения и раз- 
рывные стрелы для арбалета. 

Как толькой войдете в комнату, сразу пой- 
мете, что она совершенно пуста. Первым де- 
лом возьмите патроны, которые увидите на 
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подиуме, чуть справа от входа, Затем возьми- 
те разрывные стрелы для арбалета с игрового 
стола и, наконец, пару зеленых растений со 
стойки бара, Выйдите из комнаты. Вы верне- 
тесь сюда чуть позже, чтобы поиграть на роя- 
ле. Когда возьмете все предметы, покиньте 
комнату через дверь, в которую вошли. 

* Место действия: Вестибюль, 

Враги; Оставшиеся 8 живых зом- 

би. { 

Как только выйдете из казино, остерегай- 
тесь зомби, которых Вы ранее не сумели при- 
кончить. Спуститесь вниз по лестнице прямо 
перед собой, затем бегите вдоль по верхней 
дорожке, пока не доберетесь до лестницы, 
ведущей вниз. Спуститесь по ней, пройдите 
мимо компьютера, выйдите через дверь в за- 
дней части нижнего этажа, но только не через 
ту, которая ведет в ванную, Подойдите к сле- 
дующей двери и выйдите из нее, 

* Место действия: Холл, ведущий 
из вестибюля. 

Пройдите через дверь. прямо перед со- 
бой, открыв ее серебряным ключом, Сразу 
же после этого можете “сбрость” ключ, он 
больше не нужен. Возьмите наизготовку ар- 
балет с разрывными стрелами. 

* Место действия; Операционная 
комната 8 доме. 

Враги; два Вапдегзпагсвегз. 
Предметы: Пластинка с изобра- 
жением орла, патроны для писто- 
лета, а токже файл с рапортом 
Нипк`з. 

Как только войдете в комнату, приготовь- 
етсь к схватке. Выберите самое надежное 
оружие, желательно арбалет со взрывающи- 
мися стрелами, прикончите двух Вапдег- 
зпаспез, а затем займитесь своими делами, 
Пройдите в центр И-образного’ стола прямо 
перед собой, туда, где находился второй 
Вапдегзпа!сй, и возьмите пластинку с изо- 
бражением орла (она Вам очень пригодится 
буквально через минуту), затем пройдите в 
зону за столы прямо напротив того места, 
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где вошли. На стуле увидите патроны от пи- 
столета, возьмите их, а затем пройдите в ко- 
нец комнаты, где находится второй И-образ= 
ный стол, чуть меньше; На’нем лежит рапорт 
Нипк`. Теперь можно покинуть комнату, но 
помните, что необходимо вернуться к пункту 
отгрузки, чтобы взять карточку В!опагагд 
Саг4, положенную Вами в ящик для предме- 
тов. Она может Вам сразу понадобится. 

* Место действия: Разные поме- 

щения. 

Враги: Возможны лишь случайные. 

Предметы: ничего интересного, 

Как только возьмете карточку из ящика 
для предметов, выйдите из дома через пара- 
дную дверь, пройдите к воротам‘ слева от 
Клэр, которые ведут к военному комплексу. 
Как только выйдете из ворот, увернитесь от 
Вапдегзпа{сй, которые находятся в нижней 
части лестницы, и бегите прямо-вниз. После 
этого Клэр должна свернуть налево и войти в 
дверь, которая ведет за пределы военного 
комплекса. Оказавшись снаружи, увернитесь 
от гигантского омерзительного червя и вой 
дите в военный комплекс через главную 
дверь так же, как вошли в нее в первый. раз. 

* Место действия: Вход 6 воен- 
ный комплекс. 

Как только войдете, двигайтесь дальше 
вперед по направлению ко второй двери, ко- 
торая снабжена электронным замком, Вы за- 
метите, что первая дверь все еще закрыта, 
видимо потому, что работа над вентиляцией 
в лаборатории еще не завершена. Исполь- 
зуйте карточку Бопагага саг, чтобы открыть 
вторую дверь (она чуть дальше), снабженную 
электронным замком, спуститесь вниз по ко- 
ридору и выйдите через дверь в конце него. 

* Место действия: за пределами 
Военного комплекса, 

Враги: два пса. 

Предметы: карточка с эмблемой. 

Как только войдете, немедленно унич- 
тожьте пару псов зомби, поднимитесь наверх 
по большой каменной лестнице и, когда ока- 
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жетесь наверху, вставьте пластинку с изо- 
бражением орла в квадратное отверстие по- 
среди верхней зоны, Получите карточку с эм- 
блемой за все свои страдания. Спуститесь 
снова вниз по лестнице и выйдите тем же пу- 
тем, что и пришли. 

* Место действия: вход 8 военный 

комплекс. : 

Покиньте комплекс тем же путем, что и 
пришли. 

+ Место действия: за пределами 
военного комплекса, 

Враги: Гигантский Червь. 
Предметы: ничего интересного. 

Бегите в заднюю часть этой зоны, выйди- 
те через ворота туда, где находится огром- 
ный танк, а не тем путем, которым Вы при- 
шли. сюда в самом начале. 

* Место действия; танковая зоно. 
Предметы: Разрывные стрелы 
для арбалета. 

Как только войдете, возьмите разрывные 
стрелы от арбалета возле ящиков, а затем 
выйдите через другую дверь, которая приве- 
дет Вас в территорию, где в последний раз 
видели Стива. 

* Место действия; комната с 
джипом, 

Загляните в карту и выйдите через вто- 
рую дверь (не в ту, через которую вошли). 

* Место действия: Возле лифтов 
{Е!еусог Соппесюг) 

Враги; два зомби. 

Предметы: патроны для пистоле- 
та, 

Прикончите обоих зомби, спуститесь 
вниз по длинному коридору по направлению 
к дубовой двери, а не к лифту. Выйдите че- 
рез эту дверь. 

* Место действия: Комната с 
картинами. 

Предметы: пластинка и изобра- 
жением орла и пишущая машинка. 

Это, на самом деле, не комната с пунктом 
отгрузки, но в ней есть пишущая машинка. 
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Единственное, что можно сделать в этой ком- 

нате, это посмотреть на картину у верха сте- 

ны (увидите ез, как только войдете), а затем 

отыскать пластинку с изображением орла. По- 

сле этого выйдите тем же путем, что и вошли, 
* Место действия: Первый этаж. 

Поднимитесь на лифте на второй этаж. 

* Место действия: Второй этож 
{Е/еуобог Соппес{ог) и тактиче- 
ская комната (Тасйсз Юоот). 
Враги: 2 зомби. 

Предметы: Агту Ргоо! (армей- 
ское доказатэльство) и два зеле- 
ных растения, 

Как только выйдете из лифта, вставьте 
карточку с эмблемой в дверь, она откроется, 
а Вы сможете пройти дальше мимо спящих 
зомби в направлении компьютеров, Возьми- 
те оба зеленых растения в конце этого про- 
хода, а затем подойците к центральному 
комрьютеру и возьмите “армейское” доказа- 
тельство, Теперь у Вас есть второе из трех 
необходимых доказательств. Первое, если 
Вы помните, было морское доказательство, 
Используйте камеру системы безопасности 
на том же самом компьютере, с помощью 
своего джойстика направьте эту камеру на 
картину и внимательно ее рассмотрите. 
Уидите номер “1126”, Это, на самом деле, 
код доступа в комнату, где ранее был убит 
ученый. Обратите внимание, что в комнате 
завершена работа над вентиляцией, а значит 
все двери открыты и этим можно воспользо- 
ваться, ведь теперь у Вас есть номер кода. 
Зомби может не проснуться, разберитесь с 
ними, воспользуйтесь лифтом, вернитесь 
обратно в лабораторию, где находилась кар- 
тина, и, может быть, полезно вернуться в 
комнату отгрузки в военном комплексе, что- 
бы сбросить в ящик временно ненужные 
предметы. 

+ Место действия: Разные поме- 
щения. } 

Враги: Лишь только те, которых 
ранее не уничтожили (8 частно- 
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сти, гигантский червь). 
Предметы: Ничего интересного. 

Спуститесь вниз на лифте, пройдите че- 
рез холл по направлению к комнате с джи- 
пом, выйдите из дверей к комнате с танком, 
пройдите’ мимо червя (понятно, что надо 
быть очень осторожным) и окажетесь возле 
входа в военный комплекс. 

*# Место действия: Вход 8 воен- 
ный комплекс. 

Кода окажетесь в этой зоне, используйте 
серебряную ключ-карту (БМопагага мег), 
вставьте ее в дверь справа возле Вас, от- 
кройте ее и сразу же сбросьте эту карточку 
(пока она не понадобится). Поднимитесь 
вверх по лестнице, а затем пройдите по хол- 
лу и дальше через самую дальнюю дверь, за 
которой находится лаборатория, где Вы на- 
шли в свое время арбалет. 

* Место действия; Лаборатория. 

После того, как войдете, подойдите к 
двери, введите код системы безопасности. 
Как только код “1126” будет введен, двери 
откроются, и сможете пройти дальше. 

* Место действия: Эксперимен- 
тальная комната 

Враги: несколько электрических 
монстров. 

Предметы: Картина с изображе- 
нием скелета. 

Как только войдете, подойдите и возьми- 
те картину с изображением скелета, тут же 
на свободу выскочит маленький монстр и 
включится биологическая тревога. Двигай- 
тесь дальше, уворачивайтесь от других ма- 
леньких монстров и покиньте комнату как 
можно быстрее. У Вас всего 45 секунд, чтобы 
спуститься вниз по лестнице к парадной две- 
ри. Не забудьте захватить с собой чрезвы- 
чайно важную картину и, как можно быстрее, 
покиньте помещение. 

* Место действия: Возле военно- 
го комплекса. 

Враги: Гигантский Червь. 
Предметы: Ничего интересного. 


БОЛЬШАЯ ИГРА - КЕ СОШЕ: УЕКОМСА 


Выйдите через дальние ворота, которые 
ведут в танковую зону. 

* Место действия: Танковая зона. 

Выйдите через дверь, которая ведет в 
комнату с джипом, туда, где в последний раз 
видели Стива. 

* Место действия: Комната с 
джипом. 

Выйдите через другую дверь, а не через 
ту, в которую вошли. 

* Место действия: Первый этаж 
(Е/еуаюг Липсйоп). 
Враги: 2 зомби. 

После того, как войдете, прикончите двух 
зомби, спуститесь вниз по длинному коридо- 
ру, а не ходите в лифт. Пройдите в дверь, 
которая ведет в комнату с картинами. 

* Место действия: Комната с 
картинами. 

Предметы: Золотой ключ (Со 
Кеу) и спрей первой помощи. 

Как только войдете в комнату, подойдите 
к пустому месту, где должна была висеть 
картина и где Вы обнаружили вторую пла- 
стинку с изображением орла, и повесьте сю- 
да картину. Стена рядом немедленно ‘опу- 
стится, и Вы увидите модель военного комп- 
лекса. Возьмите золотой ключик, который 
сверкает на модели, а затем сможете от- 
крыть стойку с помощью отмычки и взять 
спрей первой помощи. Теперь, когда оба 
предмета у Вас, покиньте комнату и получи- 
те гранатомет (дгепаде 1аипспег). 

+ Место действия; Первый этаж 
(е/еуатог Липсйоп). 

После того как выйдете из комнаты, 
пройдите через холл, спуститесь на лифте в 
подвал первого этажа (В1). 

* Место действия: В1 Е!еуаог 
Липсвоп. 
Предметы: Ничего интересного. 

Идите прямо до двери и пройдите в нее. 

+ Место действия: Подвал перво- 
го этажа, комнате Е®ег Котт. 

Как только окажетесь в этой зоне, спути- 
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тесь по лестнице, перейдите через главное 
помещение первого этажа, поднимитесь по 
лестнице и пройдите в единственную дверь в 
этой комнате (за исключением той, через ко- 
торую вошли). 
* Место действия: Комнате с 
гранатометом (Сгепаде [аипсвег 
Коот). 
Предметы: Гранаты и гранато- 
мет. 

Как только войдете, пройдите дальше и 
возьмите гранаты, а затем пройдите к запер- 
тым воротам и используйте карточку с синей 
эмблемой в специальном читающем устрой- 
стве на воротах, и откроете их. Теперь може- 
те взять гранатомет и пройти в дверь позади 
Клэр. 

* Место действия: Выход из ком- 
наты с гранатометом. 

Враги: 3 зомби. 

Предметы: Патроны для пистоле- 
та и кислотные гранаты. 

Как только пройдете в помещение, быст- 
ренько прикончите двух зомби, пройдите к 
шкафу с непрозрачными стеклами, откройте 
его своей отмычкой и возьмите кислотные 
гранаты, а затем зайдите за угол, возьмите 
патроны для пистолета в том месте, откуда 
выскочил третий зомби. После этого в ком- 
нате делать нечего. 

* Место действия: Разные поме- 
щения. 

Враги: Только те, которых Вы не 
смогли прикончить. 

Выйдите из комнаты, в которой был гра- 
натомет, спуститесь на лифте, выйдите из 
кабины, а затем пройдите через дверь, веду- 
щую. в гараж с джипом (т.е. сверните нале- 
во). Пройдите через помещение с джипом, 
затем через танковую зону мимо гигантского 
червя, мимо дороги, связывающий комплекс 
с домом. Постарайтесь увернуться от 
Вапдегзпа{спе$ и войдите в дом. 

Место действия: Вестибюль. 
Враги: Только те зомби, которых 
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Вы упустили раньше, 

Как только войдете, спуститесь вниз по 
лестнице, пройдите мимо всех зомби в за- 
дней двери на нижнем уровне, но только не в 
ванной. 

* Место действия: Коридор, веду- 

щий из вестибюля. 

Как только войдете в эту территорию, 
двигайтесь вниз (Клэр должна свернуть на- 
право) по коридору и, когда доберетесь дс 
конца, пройдите в дверь, которую теперь мо- 
жете открыть золотым ключиком. Затем “вы- 
бросьте” этот ключик и спокойно проходите 
внутрь. 

+ Место действия: Семейная ком- 

ната Эшфорда (Азв!ога Еатйу 
Юоот). 
Предметы: Ваза (Еаггвепуаге 

Уазе) и файл (Мето 0 те Мет 

Мазёег). 

В этой комнате Вам предстоит довольно 
сложная головоломка. Когда войдете, сразу 
заметите несколько картин в этой комнате. 
Не обращайте на них пока внимания, прой- 
дите вперед, поднимитесь по лестнице, по- 
дойдите к картине, изображающей красивого 
юношу, взгляните на нее повнимательнее, а 
когда получите файл напоминания новому 
хозяину (Мето 10 {пе Мем Ма$ег), прочтите 
его и отправляйтесь решать головоломку. 

Вам предстоит нажать кнопки на картине 
в том порядке, в котором изображенные на 
них люди “возглавляли” семейство Эшфор- 
дов. Вот каков этот порядок. 

1. Уеготса. На этой картине ображе: 
на женщина. Она висит первая слева от лес- 
тницы. На картине увидите также и чашечку 
для чая, 

2. $4ащеу. На картине изображен муж- 
чина, который держит двух детей — двойня- 
шек. Это самая правая картина на задней 
стене. Здесь также изображена чайная ча- 
шечка. 

3. Тпотаз. Картина, на которой изобра- 
жен мужчина с яркорыжими: волосами. Она 
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находится справа от лестничного пролета, на 
ней также есть чайная чашечка, 

4. АЧВиг. Еще одна картина с рыжеволо- 
сым мужчиной, Левая из двух картин на за- 
дней стене. На картине изображено также 
глиняное блюдечко. 

5. Едмага, Картина с изображением се- 
доволосого мужчины, самая дальняя картина 
на правой стене, справа от лестницы. На 
картине также изображена глиняная ваза, 

6. Йехапдег, На картине мужчина сред- 
них лет с бородой. Она послядняя из картин 
на самом нижнем этаже, Здесь же изображен 
канделябр, 

7. А!тед. Большая картина над лестни- 
цей, ь 

Как только кнопки будут нажаты в правиль- 
ном порядке, картина с изображением Альф- 
реда развернется, т.е., на самом деле, стена, 
на которой она висит повернется, и Вы увиди- 
те портрет его сестры Алексии, а внизу этой 
картины находится глиняная ваза. Возьмите 
вазу, затем, используя команду Спаск 
Соттапа в своем. |иуепту, загляните в этот 
сосуд и обнаружите там муравьиную красную 
королеву (гед диееп ап!). После этого можете 
смело покинуть комнату. Здесь больше делать 
нечего. 

* Место действия: Коридор из ве- 
стибюля. 

Вернитесь обратно тем же путем, что и 
пришли, выйдите через левую дверь, по- 
скольку Вам нужно вернуться в вестибюль. 

* Место действия: Вестибюль. 
Враги: Оставишеся 8 живых зом- 
би. 

Как только выйдете через дверь, пройди- 
те мимо колонн, дальше мимо стола, подни- 
митесь вверх по динному лестничному про- 
лету, затем по еще одному более короткому 
и окажетесь в комнате с пунктом отгрузки; 

* Место действия: Комнота с 
пунктом отгрузки. 

Предметы: Печатающая машинка 
и Пет Вох, 
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Запомните игру, если хотите, затем 
сбросьте ненужные Вам предметы, а возьми- 
те те, которые, как Вы считаете, могут пона- 
добится, но убелитесь в том, что красная му- 
равьиная королева останется при Вас. Как 
только будете готовы, покиньте комнату че- 
рез дверь, на которой золотой люгер. 

* Место действия: Кабинет Аль- 
фреда. 

Как только войдете в комнату, пройдите 
через открытое пространство, где находи- 
лось часовое устройство, выйдите через 
дверь, ведущую в дом Эшфорда, 

*# Место действия; Коридор, сое- 
диняющий здание и дом. 

Просто бегите по этому коридору, подни- 
митесь по лестнице, когда доберетесь до 
нее, 

* Место действия: Возле дома 
Эшфорда. 

Враги: только 
Вапдегзпасй. 

Как только войдете в эту зону, быстро про- 
бегите по изгибающейся дорожке, подними- 
тесь по лестнице и войдите в дом, 

* Место действия: В доме Эшфор- 
да. 

Как только войдете в дом, поднимитесь 
наверх по лестнице, двигайтесь дальше, по- 
ка не доберетесь на самый верхний уровень. 
Пройдите через дверь, 

* Место действия: И-образный ко- 
ридор. 

Двигайтесь направо по дорожке, войдите 
в комнату Алексии (там, где находится крас- 
ный музыкальный ящик). 

# Место действия: Комната Алек- 
сии. 

Предметы: Пластинка (Миз/с Вох 
Р/ое). 

Как только войдете в комнату, подойдите 
к музыкальному ящику и вставьте. камень с 
изображением красной королевы муравьев в 
отверстие верхней части музыкального ящи- 
ка. Когда музыкальный ящик откроется, смо- 


уцелевшие 
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жете взять пластинку (тиз!с Бох р!а{е), а за- 
тем выйдите из комнаты. 
* Место действия: Ц-образный ко- 
ридор, 
Враги: Один зомби (не обращайте 
на него Внимания). 

Выйдите из этой зоны тем же путем, что 
вошли. 

*# Место действия; Разные поме- 
щения. 

Враги: Только если кто-то остал- 
ся В живых. 

Двигайтесь дальше, покиньте (-образный 
коридор, спуститесь по всем лестничным про- 
летам в этом здании, выйдите из него, осте- 
регайтесь по пути Вапдегопасйез, пройдите 
через холл, выйдите из кабинета Альфреда и 
вернитесь обратно в пункт отгрузи в доме, 

* Место действия: Комната с 
пунктом отгрузки. 

Полезные предметы: Пишущая 
машинка и Вет Вох. 

Как только войдете, сбросьте пластинку 
Мизс Бох р/аЁе в ящик для предметов и при- 
готовьтесь вернуться обратно в зону, где на- 
чиналась игра, чтобы отыскать второй ка- 
мень Синего королевского муравья. При 
этом возьмите с собой все, что считаете не- 
обходимым. Как только будете готовы, прой- 
дите через дверь, которая ведет в вестибюль 
дома (не через ту, которая с люгерами), 

* Место действия; Вестибюль. 

Враги: Любые уцелевшие зомби, 

Как только выйдете из комнаты с пунктом 
отгрузки, спуститесь вниз по небольшому 
лестничному пролету, а затем по длинному 
лестничному пролету, который приведет Вас 
в главное помешение на самом нижнем эта- 
же. Остерегайтесь зомби, поднимитесь по 
лестнице возле парадной двери и выйдите 
через нее. 

* Место действия; Перед домом. 

Как только выйдете из дома, спуститесь 
вниз по лестнице, которую увидите перед 
собой, а затем сверните на левую дорожку, 
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которая приведет Вас обратно в военный 
комплекс. Пройдите через ворота, как только 
увидите их. 
* Место действия: Дорога между 
военным комплексом и домом. 
Враги; Вапаегзпасвез, если толь- 
ко кто-то остался В живых, 

Как только спуститесь вниз по лестнице, 
бегите со всей мочи, чтобы увернуться от ос- 
тавшихся в живых Вапдегзпа!сНег. Особенно 
опасайтесь их слишком мощной руки,. они 
Вас запросто могут зацапать. Когда сумеете 
проскочить мимо них, двигайтесь дальше 
прямо, спуститесь вниз по металлической 
лестнице, которая приведет обратно в зону, 
откуда начиналась вся игра. 

* Место действия; Мост. 

После того, как выйдете из перехода меж- 
ду комплексом и домом, спуститесь вниз по 
лестнице и подойдите к ящикам. Взберитесь 
на ближайший к Вам ящик, а затем спусти- 
тесь до самого дальнего внутреннего ящика. 
Эти ящики Вы используете для того, чтобы 
перебраться через огонь. Когда справитесь с 
этим заданием, двигайтесь дальше вперед, 
спуститесь по маленькой лестнице, здесь 
всего три ступеньки, а затем воспльзуйтесь 
трапом-переходом, чтобы не перебираться 
через разрушенный мост. Когда окажетесь на 
другой стороне моста, поднимитесь еще по 
одной маленькой лестнице в самом конце и 
бегите по направлению к камере, а затем 
выйдите, как только доберетесь до ворот в 
конце этой зоны, 

* Место действия: Цетрольный 
двор с грузовиком. 

Враги: Зомби, если всех не унич- 
тожили. 

Уворачивайтесь от зомби, если встретите 
их, быстро бегите в направлении камеры, за- 
тем Клэр должна свернуть влево и выйти че- 
рез ближайший от Вас выход. 

* Место действия: Перед тюрем- 
ным бункером. 

Здесь, вообще говоря, делать практиче- 
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ски нечего, Клэр должна свернуть направо, 
подбежать к воротам, которые были ранее 
Вами открыты, пройти в них и далее через 
дверь возле этих ворот. 

+ Место действия: Тюремная зона 

перед тюремной камерой. 

Вроги: 4 зомби. 

Как только войдете, сразу заметите вновь 
появившихся зомби. Пройдите прямо впе- 
ред, прикончите зомби, который укрывается 
за углом, а второй зомби находится в ограх- 
денной зоне возле гильотины. Разделайтесь 
с ним, подойдите к двери позади гильотины, 
вставьте пластинку с изображением орла в 
отвестие в двери, двери откроются, и здесь 
Вас ожидает сюрприз. Внезапно заиграет 
драматическая музыка и выскочат два зомби. 
Они будут действовать очень быстро, поэто- 
му немедленно отскочите назад, используя 
быстрый поворот на 180 градусов, и нашпи- 
гуйте их свинцом. Затем проследуйте через 
дверь, которую открыли с помощью картинки 
с изображением орла, и выйдите с уровня в 
другом конце помещения, 

* Место действия: Перед экспе- 
риментальной лабораторией. 
Враги: 2 зомби. 

Предметы: Зеленое растение. 

Когда войдете в это помещение, быстро 
выхватите пистолет, выстрелите в бочку со 
взрывчаткой прямо. перед собой. При удаче 
оба зомби будут уничтожены, в противном 
случае прикончите их из пистолета. Затем 
Клэр должна повернуть налево, взять зеле- 
ное растение возле бочек, но в дверь еще не 
проходите, а вернитесь обратно в то место, 
где вошли, и двигайтесь дальше вперед. В 
конце этого прямого коридора увидите воро- 
та, через которые нужно пройти. 

* Место действия: Ящик для пред- 
метов за пределами эксперимен- 
тальной лаборатории. 

Враго8 нет. 

Предметы: Патроны для пистоле- 
та. 
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Полезные предметы: ящик для 
предметов. 

Как только войдете, хватайте патроны для 
пистолета с ящика в углу напротив, а затем 
взберитесь через бочку, ближайшую к двери. 
Когда окажетесь на другой стороне, толкните 
ее назад подальше от ящиков для предметов и 
от двери. Теперь дверь открыта. Воспользуй- 
тесь ящиком для предметов, решите что нуж- 
но оставить, а что нужно взять, а затем выйди- 
те через эту дверь. 

* Место действия: Командный 
центр тюрьмы. 

Вы, наверное, помните эту зону. Теперь 
дверь открыта, ею можно воспользоваться. 
Вы должны покинуть эту территорию, обойдя 
вокруг большую металлическую “полку”, а 
затем через вторую дверь, которая теперь 
также открыта, и пройти в направлениии з0- 
ны с дубликатором. 

* Место действия: Холл с детек- 
тором металла / комната с дуб- 
ликотором. 

Враги: Зомби, которых не успели 
убить. 

Предметы: Гранаты ВО\ Са$ 
Коипа$, зажигательные гранаты 
Нате Коипа$, спрей первой помо- 
щи и лента для пишущей машинки. 

Как только войдете, не обращайте внима- 
ния на зомби, подойдите к ящику еси у Бох 
справа от Клэр, возьмите все предметы из 
этого ящика, который Вы вынуждены были 
оставить в начале игры, а затем вернитесь 
обратно через дверь, в которую вошли. 

+ Место действия: Тюремный кон- 
трольный центр. 

Выйдите из этой территории через те- 
перь открытую дверь и вернитесь обратно к 
ящику для предметов. 

*# Место действия: Помещение с 
ящиком для предметов за преде- 
лами экспериментальной лабора- 
тории. 

“Сбросьте” все что взяли из ящиков “без- 
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опасности” и покиньте эту территорию через 
металлические ворота, в которые ранее вош- 
ЛИ. 

* Место действия: За пределами 

экспериментальной лаборатории. 

Двигайтесь дальше вперед вниз по до- 
рожке, сверните направо, когда сможете. 
Придется дивгаться по направлению к боч- 
кам, возле которых Вы ранее обнаружили зе- 
леное растение. Затем пройдите через дере- 
вянную дверь в экспериментальную лабора- 
торию. 

* Место действия; Лаборатория. 
Предметы: Патроны для пистоле- 
та и спрей первой помощи. 

ЕЙе: Записка Анатома 
(Апагот/к`$ Моте). 

Здесь Вы увидите трупы, но не обращай- 
те пока на них внимания. Когда только вой- 
дете в помещение, Клэр должна свернуть на- 
право и взять патроны с ящика. Затем Вы 
увидите белые шкафы чуть выше первого 
уровня, рядом с тем местом, где находились 
патроны. В них спрей первой помощи, оты- 
щите его. Когда справитесь с этой неслож- 
ной задачей, пройдите в офис (это комната 
за пределами экспериментальной), возьмите 
красный файл на столе, это записки анатома. 
Затем покиньте эту зону, двигаясь по прямой 
от двери, а когда увидите трупы, сверните 
налево, выйдите из этой зоны через едист- 
венную дверь, но только не ту, через кото- 
рую входили. 

* Место действия: Пыточная ком- 

ната (Топиге Юоот). 

Враги: 4 зомби. 

Предметы: Красное растение, 
патроны для пистолета, а также 

“чемоданчик” (Бигашт Сазе), 

внутри которого находятся де- 
тали для пистолета. 

Будьте осторожны, когда входите в это по- 
мещение, поскольку поблизости расположи- 
лись 4 зомби, которые немедленно атакуют. 
Прикончите их всех, затем развернитесь и 
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возьмите красное растение, которое увидите 
позади себя, там, где находился первый зом- 
би. Пройдите к пыточному устройству, возь- 
мите патроны для пистолета возле дальнего 
орудия пыток и возле задней стены, выше пы- 
точных устройств. Откройте отмычкой чемо- 
данчик, возьмите детали для пистолета, ском- 
бинируйте их со своим оружием и получите 
мощный гереайпда Папддип. Как только все 
сделаете, выйдите через дверь в которую 
вошли. 
+ Место действия: Эксперимен- 


тальная лаборатория. 

Враги: 1 зомби, 1 супер зомби. 
Предметы: Стеклянный глаз 
{С/аз$ Еуе). 


Войдя в экспериментальную лабораторию, 
услышите удивительные звуки, как будто кто- 
то жрет человеческое тело. Вы заметите, что 
мешок с трупами, который Вы видели ранее, 
теперь пуст. Двигайтесь очень осторожно, де- 
ржите новый пистолет наготове и загляните в 
небольшую зону, где труп лежал на носилках. 
Вы увидите, что доктор в этой эксперимен- 
тальной лаборатории буквально вгрызся в 
труп и пожирает его. Это необычные замби. 
Такого с одного выстрела не уничтожишь, да и 
двигается он чрезвычайно быстро. Будьте 
очень внимательны и осторожны, завалите 
доктора, а также и его “обед”, поскольку труп 
также станет зомби и попытается атаковать 
Вас. Затем осмотрите доктора, найдите стек- 
лянный глаз, вернитесь в офис, где обнаружи- 
ли файл, и вставьте глаз в модель человека 
(Вы увидите пустую глазницу). Дверь возле 
модели откроется, и Вы сможете спуститься 
вниз по появившейся лестнице. 

*# Место действия: Проход между 
подвалом и лабораторией. 

Враги: Много летучих мышей. 
Предметы: Зеленое растение. 

В этой зоне увидите кошмарное количе- 
ство летучих мышей, которые будут набра- 
сываться на Вас, поэтому двигаться надо как 
можно быстрее. Спуститесь вниз по лестни- 
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це, бегите по дорожке до конца этого прохо- 
да, обязательно схватите зеленое растение в 
темном углу напротив лестницы, затем про- 
скочите через дверь, как только приблизи- 
тесь к ней. 

* Место действия: Подвал. Ком- 

ната 1, 

Враги: 3 зомби 

Предметы: Патроны для пистоле- 

та и стрелы для арбалета. 

Как только войдете, заметите двух зомби 
и тут же прикончите их. Затем продолжите 
осмотр комнаты, отыщите третьего зомби и 
разделайтесь с ним тоже. Возьмите стрелы 
для арбалета на маленьком деревянном уст- 
ройстве в правой части комнаты, если смот- 
реть от двери, а затем и патроны для писто- 
лета на маленьком столике с винными бутыл- 
ками. Теперь осталось только отыскать лест- 
ницу, спуститься по ней вниз и пройти в 
дверь. 

* Место действия: Подвал. Пы- 
точная комната. 

Враги: 1 зомби. 

Предметы: Заржадвленый меч и 
Р/апо Во! 

Как только войдете в комнату, увидите 
сразу две статуи. Одна из них держит меч, а 
другая держит щит, Первым делом хватайте 
меч из руки первой статуи, которая выпуска- 
ет жутко ядовитый газ, а затем активируйте 
рычаг на щите второй статуи и разверните ее 
таким образом, чтобы эта статуя смотрела 
лицом на ту статую, которая держала меч. 
Толкайте рычаг вверх, а не вниз. 

Как только статуя займет свое место, и 
газ перестанет выделяться, статуя с мечом 
повернется, и Вы увидите отверстие, в кото- 
рое можно. вставить меч. Как только Вы это 
сделаете, железное устройство раскроется, 
и увидите специальный пыточный прибор и 
зомби, Прикончите зомби, хватайте Р!апо 
Вой из пыточного устройства и тут же выйди- 
те из комнаты. 

* Место действия; Различные по- 
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мещения. 
Враги: Только те, кого не смогли 
убить. 

Как только получите Р!апо Вой, выйдите из 
двери, поднимитесь по лестнице, затем по- 
киньте первую комнату подвала и пройдите по 
переходу, а затем вверх по лестнице. Оказав- 
шись в экспериментальной лаборатории, вый- 
дите через основную дверь (за пределы экс- 
периментальной лаборатории), остерегайтесь 
врагов (здесь могут появиться несколько зом- 
би) и пройдите через ворота, которые ведут к 
гильотине. Как только окажетесь там, выйдите 
из ворот, сверните за угол, пройдите через 
дверь, которая приведет Вас обратно в зону 
возле тюремного бункера. Как только выйдите 
из двери, Клэр должна повернуть налево, 
пройти через открытыые ворота, а затем вый- 
ти через дверь слева. Вы окажетесь в цент- 
ральном дворе, где находится грузовик. Ста- 
райтесь увернуться от зомби, которые Вас 
здесь атакуют, пройдите через гигантские во- 
рота по направлению к разрушенному мосту. 
Когда окажетесь возле него, пройдите вперед 
и перейдите на другую сторону через переход 
(а не через мост). Когда окажетесь на другой 
стороне, переберитесь через ящики, подни- 
митесь на лестнице к переходу между воен- 
ным комплексом и домом, а когда подними- 
тесь по лестнице, бегите прямо вперед, уво- 
рачиваясь от Бапдегзпа{сйе$, и поднимитесь 
по лестнице, которая ведет в зону за предела- 
ми дома, Как только окажетесь перед домом, 
сразу же войдите в парадную дверь, затем 
спуститесь по маленькой лестнице, уверни- 
тесь от зомби в цокольном этаже, взберитесь 
на верхний уровень по большому дестничному 
пролету, а затем сверните налево, подними- 
тесь по маленькой лестнице и закончите свое 
путешествие в казино. 

* Место действия; Козино, 
Предметы: Пластинка с изобра- 
жением короля муравьев (К/пд апЕ 
ОБ/ез!). : 

Когда войдете в комнату, подойдите к пи- 
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анино, используйте найденный ранее Во! 
Рапо, и когда начнется музыка, освещенный 
игровой автомат раскроется, и Вы увидите 
Кид Ап: ОБес!. Возьмите его и покиньте 
комнату. 
* Место действия; Вестибюль. 
Враги: Только те, которые еще 
остались живы (не более 4-х). 

Просто. спуститесь, вниз по лестнице, 
пройдите по дорожке наверх, поднимитесь по 
ступенькам, как только подойдете к лестни- 
це, и войдите в комнату с пунктом отгрузки. 

* Место действия; Комната с 
пунктом отгрузки, 

Полезные предметы: печатная 
машинка и ящик для предметов. 

Делайте все, что хотите, но обязательно 
сохраните Кпд ап{ обес! и пластину мис 
бох р!а{е, когда будете уходить. А с осталь- 
ными предметами поступайте по своему ус- 
мотрению. Когда решите что взять, а что ос- 
тавить в ящике, выйдите из помещения че- 
рез дверь с золотыми люгерами, 

* Место действия: Кабинет Аль- 
фреда. 

Пройдите через отверстие туда, где ре- 
шали головоломку с часами, и выйдите через 
другую дверь в этом помещении. 

* Место действия: Переход меж- 
ду зданием и домом. 
Враги: 5 зомби. 

Здась можете порезвиться. Прикончите 
всех зомби, правда, если захотите, можете 
избехать схватки с ними. Перебегите до кон- 
ца и поднимитесь вверх по лестнице на вы- 
ход. 

* Место действия: Перед домом 
Эшфорда. 
Враги: 2 Вапаегзпайсйез. 

Увернитесь от врагов и бегите уже по 
привычной трассе: вдоль изгиба, вверх по 
лестнице и в дом через парадную дверь. 

* Место действия: В доме Эшфор- 
да, 
Враги: 4 зомби. 
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Войдя в дом, заметите 2-х зомби на ниж- 
нем уровне, увернитесь от них или прикончи- 
те, а затем поднимитесь по’лестнице, сле- 
дуйте по дорожке, прикочните ‘еще двух зом- 
би, а когда доберетесь до двери в:конце ко- 
ридора, выйдите через нее. 

* Место действия: И-образный ко- 
ридор. 

Как только войдете, Клэр должна свер- 
нуть влево, спуститься вниз по коридору и, 
добравшись дс его конца, свернуть направо 
и пройти в дверь. 

* Место действия: Комната с си- 
ним музыкальным ящиком. 

Войдя в комнату, подойдите к синему му- 
зыкальному ящику, возьмите предмет с изо- 
бражением короля ‘муравьев (Кид ап! 
оБес{), вставьте его в отверстие в верхней 
части музыкального ящика и, когда он откро- 
ется, вставьте в него пластинку тизс Бох 
рИа{е. Сразу же заиграет музыка, а верхняя 
панель рухнет вниз. За ней увидите лестни- 
цу, поднимитесь по ней. Я 

* Место действия: Карусель 
{Меггу-Со Юоипа) над домом. 
Предметы; Серебряная стрекоза 
{ЗЙуег Огадопйу), зеленое расте- 
ние. 

Войдете в помещение и увидите, что нахо- 
дитесь на гигантской карусели, правда, слома- 
ной. Сойдите с карусели, пройдите вокруг, по- 
ка не увидите директорский стул, на котором 
сверкает серебряная стрекоза. Возьмите’ ее, 
заложите в свой пмегогу; затем используйте 
команду спеск соттапд, чтобы оторвать ‘стре- 
козе крылья. После этого подойдите к стене, на 
которой изображен гигантский меравей, и 
“вставьте” стрекозу прямо в рот этого муравья. 
Карусель тут же начнет двигаться, и посредине 
ее на место встанет лестница, по которой смо- 
жете подняться наверх. Обязательно захватите 
зеленое растение, которое найдете на карусе- 
ли. Его нетрудно заметить. 

* Место действия: Над кару- 
селью, 
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Предметы: Лента для машинки, 
патроны для пистолета и “Воен- 
но-Воздушное” доказательство 
(Ат Еогсе Ргоо!). Кроме того, 
файлы: вырезка из газет 
(Мемзрарег С/р) и письмо-призна- 
ние (Соп!ез5/оп ЁеНег). 

Полезные предметы: Пишущая 
машинка. 

Войдя в комнату, окажетесь в небольшом 
кабинете над каруселью. Здесь узнаете мно- 
го интересных и важных вещей. Первым де- 
лом, подойдите к столу прямо перед собой, 
возьмите ленту для пишущей машинки, за- 
тем отыщите патроны для пистолета (они на- 
ходятся возле стула) и пройдите в левую 
часть кабинета. Найдите вырезку из газеты 
на маленьких ступеньках, прочтите ее и 
возьмите большую коробку с правой стороны 
от комнаты, передвиньте ее вправо поближе 
к шкафу, встаньте на нее и возьмете письмо- 
признание. 

После того, как прочтете признание Аль- 
фреда, возьмите “военно-воздушное” дока- 
зательство, которое находится под ним. Те- 
перь у Вас все три необходимых доказатель- 
ства: морское, армейское и военно-воздуш- 
ное. Можно спокойно покинуть эту зону. 

* Место действия: Карусель. 

Спуститесь по лестнице и вернитесь в 
комнату с музыкальным ящиком, 

Место действия: Комнаты с крас- 
ным и синим музыкальными ящика- 
ми. 

Как только спуститесь по лестнице и по- 
пытаетесь покинуть комнату, увидите сцену с 
участием Алексии. Мы не будем Вам расска- 
зывать ее, чтобы не портить впечатления, 
Когда сцена закончится, выйдите из комнаты 
с синим музыкальным ящиком и отправляй- 
тесь дальше. 

* Место действия; Различные по- 
мещения. з 

Враги: Очень много, будьте очень 
осторожны. 
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Предметы: Если найдете какие- 
нибудь предметы, то обязатель- 
но Возьмите. 

Система самоуничтожения была активиро- 
вана Альфредом, поэтому Вам нужно удирать 
отсюда немедленно. Быстро покиньте (-об- 
разный коридор, спуститесь вниз по лестни- 
це, выйдите из дома, увернитесь от Бап- 
дедпайспез, двигайтесь дальше вниз по лес- 
тнице, затем сверните в плавный поворот, 
спуститесь еще по одной лестнице, чтобы по- 
кинуть территорию перед домом. Пройдите в 
соединительный переход, в кабинет Альфреда 
и доберитесь до комнаты с пунктом отгрузки. 
Здесь отложите в сторону пистолет и патро- 
ны, возьмите все необходимые лечебные 
предметы и захватите обязательно три дока- 
зательства. Когда будете готовы, покиньте 
дом, спустившись вниз по лестнице, и выйди- 
те через парадную дверь. Наруже сверните 
направо и отправляйтесь к зоне, где находит- 
ся подводная лодка и дорога в аэропорт. Про- 
беритесь через подводную лодку и окажетесь 
в первом помещении аэропорта. Спуститесь 
вниз по лестнице, сверните налево, пройдите 
через дверь, а в следующей комнате прикон- 
чите двух зомби, сверните на левую дорожку, 
пройдите мимо дивана и зомби и выйдите че- 
рез дверь. 

* Место действия: Контрольная 
зона аэропорта. 

Войдите в комнату, быстро подбегите к 
Стиву, нажмите кнопку на машине возле не- 
го. Платформа немедленно вернется назад, 
вскочите на нее, используйте все три дока- 
зательства, чтобы активировать лифт, и он 
доставит Вас к самолету. Автоматически ока- 
жетесь на его борту. 

* Место действия; Кабина само- 
лета (Р/опе Соскрй). 

Предметы: Управляющий рачаг 
{Сотго! Ёеуе!). 

Полезные предметы: Пишущая 
машинка и ящик для предметов. 

Первым делом спуститесь по лестнице в 
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кабину, поговорите со Стивом и, когда разго- 
вор закончится, хватайте управляющий рычаг 
позади себя. Затем запомните игру, если чув- 
ствуете необходимость, возьмите гранатомет 
и гранаты из ящика для предметов, и когда 
будете готовы, покиньте кабину самолета. 

* Место действия: Контрольная 

зона аэропорта. 

После того, как прокатитесь на 

лифте, Выйдите через дверь. 

Место действия: Перекресток 

(ЛипсНоп) / $есигйу Юоот. 

Враги: Возможно, 3 зомби. 

Предметов нет. 

Когда войдете в комнату, увидите одного 
зомби, а двое появятся чуть позже. Уверни- 
тесь от них, не стоит тратить патроны и гра- 
наты, вернитесь обратно к двери и спусти- 
тесь вниз по правой дорожке. Выйдите из 
комнаты через гигантскую решетку на правой 
дорожке и снова окажетесь в аэропорту. 

* Место действия: В аэропорту. 

Бегите через мост и выйдите в дверь на 
другой стороне. 

* Место действия: грузовое поме- 
щение (Сагдо Юоот). 

Обратите внимание, что у Вас все еще 
нет ключа, чтобы открыть решетку. Не вол- 
нуйтесь, Вы справитесь. Как только войдете 
в эту комнату, подойдите к небольшому лиф- 
ту возле запертой двери, поднимитесь на- 
верх и увидите компьютеры. Пройдите через 
дверь на этот урвень. 

* Место действия: Мост 8 аэро- 
порту. 

Используйте управляющий рычаг, чтобы 
поднять мост, и когда справитесь, перейди- 
те через него и пройдите в дверь на другой 
стороне. 

* Место действия: Контрольная 
комната моста, 

Предметы: Ключ от аэропорта 
(Агрог Кец). 

Не обращайте внимания ни на что в этой 
комнате, идите прямо к экрану, т.е. вперед, 
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хватайте ключ от аэропорта, который между 
ногами мертвого рабочего, а затем покиньте 
комнату. 

* Место действия: Мост 8 аэро- 

порту. 

Перебегите через мост, выйдите через 
дверь на другой стороне. 

+ Место действия: Грузовая ком- 
ната. 

Бегите вокруг компьютеров, спуститесь 
на лифте вниз, а когда окажетесь в самом 
низу, откройте запертые ворота ключом для 
аэропорта. Пройдите через них. 

+ Место действия: Лифт 8 аэро- 
порту. 

Предметы: Д8а зеленых расте- 
ния, патроны для пистолета, гра- 
наты. 

Полезные предметы: Печатная 
машинка и ящик для предметов, 

После того, как войдете в помещение, 
хватайте все предметы в комнате. Можете с0- 
хранить их, а можете и сложить в ящик для 
предметов. Запомните игру, мы Вам настоя- 
тельно это советуем, а затем пройдите к лиф- 
ТУ. Затолкайте в самый дальний от двери 
ящик прямо в лифт, а затем затолкайте в не- 
го же самый ближний ящик и придвиньте его 
прямо к стене. Двери лифта закроются, и Вам 
нужно будет открыть их еще раз. Войдите в 
лифт. Теперь таймер активирован, и у Вас 
всего 5 минуг, чтобы добраться до самолета. 

Вот самый оптимальный маршрут: 

1. Поднимитесь на лифте вверх, и таймер 
автоматически включится. 

2. Выйдите из лифта в зоне перед воен- 
ным комплексом, быстро пройдите в дверь 
позади себя. 

3. Теперь Вы оказались в территории, в 
которой были два Бапдегзпа{сйе$, а теперь 
находится ТугапЁ. Используйте газовые гра- 
наты (Вом да$ гоипд5) или что-нибудь подо- 
бное, чтобы вышибить из него дух, но не по- 
зволяйте добраться до Вас, иначе непремен- 
но погибнете. 
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4. Как только разделаетесь с Тугапе, под- 
нимитесь вверх по лестнице, пройдите пря- 
мо на другую сторону территории перед до- 
мом, спуститесь вниз по лестнице в конце 
дорожки, ведущей к подводной лодке. 

5. Когда окажетесь в подводной лодке, 
нажмите кнопку и отправляйтесь в аэропорт. 

6. Бегите через аэропорт по левой до- 
рожке,. используйте доказательства, чтобы 
активировать лифт, и Вы спасены. 

* Место действия: Кабина само- 
лето. 

Предметы: Два зеленых расте- 
ния, патроны для пистолета, гро- 
наты. 

Полезные предметы: Пишущая 
машинка иящик для предметов. 

Прежде всего, запомните игру, а затем 
хватайте гранатомет и, может быть, еще ка- 
кое-нибудь мощное оружие из того, что у Вас 
осталось. Захватите с собой побольше ле- 
чебных предметов и приготовьтесь к бою. 
Дверь грузового отсека открыта, а это зна- 
чит, что Вам предстоит бой, 

* Место действия: Грузовой от- 

сек самолета. 
Враги: Один ТугатЕ, 

Этот парень очень крут, и придется как 
следует потрудиться. Нанесите ему как мож- 
но больше ударов, используйте зажигатель- 
ные, кислотные и другие гранаты, но старай- 
тесь сохранить хотя бы половину боеприпа- 
сов. Затем заманите его в заднюю часть гру- 
зового отсека и активируйте специальный 
Гаипспег (кнопка возле двери). Если Тугап! 
получил серьезные повреждения, то он вы- 
летит стрелой из грузового отсека, мало ему 
не покажется, Вообще, атакуйте его при каж- 
дой возможности, удирайте как можно быст- 
рее при первой же опасности, поскольку он 
наносит очень мощные повреждения, Ис- 
пользуйте лечебные средства, когда здо- 
ровье будет в опасном состоянии, Желаем 
Вам. удачи, и когда справитесь с монстром, 
просмотрите замечательную видеосцену. 
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Работа отличная! 
Первый диск закончен! Теперь Вам пред- 
стоят приключения в Антарктике. 


Диск 2. 

Мы покидаем остров кошмара, на кото- 
ром жила семья Эшфорда, и оказываемся в 
заключении в арктической тюрьме, которая 
раньше использовалась в качестве специаль- 
ного завода организации Утбгейа. Любой 
ценой здесь нужно выжить и ускользнуть из 
этой совершенно жуткой тюрьмы. Смогут ли 
Клэр и Стив справиться с этим? Только вре- 
мя и Ваше мастерство дадут ответ на этот 
вопрос. 

* Место действия: Центр комп- 
лекса (где разбился самолет). 

Двигайтесь вперед сразу же, как только 
восстановится управление. Когда подойдете к 
лестнице, спуститесь вниз, пройдите вперед, 
не обращая внимания на двустворчатые двери 
слева от Клэр и, в конце концов, увидите дверь 
с зеленым огоньком над ней, войдите в нее. 

* Место действия: Общежитие 

(БогтйЙогу о! Сотриех). 

Враги; 3 зомби, 

Предметы: Разрывные стрелы для 
арбалета, 4 обоймы патронов для 
пистолета, спрей первой помощи, 
карта комплекса (Мар о! Сотр/ех) 
и лента для пишущей машинки. | 

Когда войдете, сразу обратите внимание 
на странное спокойствие в комнате. Не стоит 
пугаться, двигайтесь вперед вдоль дороги, 
пройдете мимо нескольких трупов, а когда 
вид позади Клэр сменится, Вы заметите что- 
то сверкающее, Это стрелы для арбелета, 
возьмите их, просмотрите сцену, заберите 
патроны для пистолета с полки слева от 
Клэр. Однако, как только схватите эти патро- 
ны, немедленно проснутся 3 зомби. Унич- 
тожьте их любым оружием по собственному 
усмотрению, а затем вернитесь туда, где об- 
наружили разрывные стрелы для арбалета, 
возьмите спрей первой помощи, а рядом 
обойму патронов из локера, Обязательно 
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возьмите еще одну обойму патронов там, где 
чокнутый зомби: грохнулся с постели. Когда, 
наконец, соберете эти патроны, пройдите 
вокруг полки, где обнаружили первую обойму 
с патронами, перейдите на другую сторону и 
заметите еще одну обойму патронов ближе к 
другому концу полки. Обязательно захватите 
ее. Теперь пройдите немного вперед, свер- 
ните направо, возьмите ленту и карту комп- 
лекса прямо перед собой, а затем выйдите из 
комнаты. Вы классно поработали. 

* Место действия: Центр комп- 

лекса (там где разбившийся со- 

молет). 

Как только выйдете из спальни общежи- 
тия, спуститесь вниз по лестнице, которая 
будет рядом. 

Место действия: Смежная комна- 
та, заполненная паутиной. 
Предметы: Интересных нет. 

Когда войдете в эту зону с лестничной 
площадки, то, естественно, испугаетесь. Ка- 
кой же разумный паук может сплести такую 
чудовищную паутину? Вообще говоря, боять- 
ся не нужно, во всяком случае, пока, Двигай- 
тесь вперед, пройдите в дверь, которую уви- 
дите прямо перед собой. 

* Место действия: Пункт отгруз- 

ки В комплексе. 

Враго8 нет. 

Предметы: Лента для машинки, 
стрелы для арболета и зеленое 
растение. 

Полезные предметы: Ящик для 
предметов и пишущая машинка, а, 
кроме того, 08а — файла: 
А!ехапаег`; Мето и ВаИег`; [епег 

(письмо дворецкого). 

Идите в помещение и увидите своего ста- 
рого друга — ящик с предметами. Он тоже 
совершил путешествие в Арктику вслед за 
Вами. Первым делом сбросьте вещи, в кото- 
рых нет особой необходимости, и возьмите с 
собой, например, пистолет, стрелы для ар- 
балета и другое оружие, необходимое для 
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сражения с Тугап’ом. Затем возьмите ленту 
со стола и стрелы. с кофейного столика, а за- 
тем возьмите файл А!ехапаег5 Мето как раз 
справа от ящика для предметов. Обязатель- 
но захватите зеленое растение, оно находит- 
ся справа от символа с алебардой. После 
этого пройдите мимо пишущей машинки, 
толкайте книжную полку; пока не обнаружите 
скрывающуюся за ней дорожку, пройдите и 
откройте локер, увидите мышь, возьмите 
внутри письмо дворецкого, а затем. покиньте 
комнату, 

* Место действия: Коридор. 

Враги: Одна моль (Мо). 

Как только выйдете из пункта отгрузки, 
Клэр должна повернуть направо, и Вы тут же 
заметите, что ситуация становится совсем 
небезопасной, Гигантская моль расправляет- 
ся стелом несчастного рабочего; запутавше- 
гося в паутине. Как только она увидит Вас, 
тут же бросится в атаку. Прикончите ее. па- 
рочкой точных выстрелов, а если она сумеет 
отравить Вас ядом, немедленно съешьте си- 
ние растения, которые найдете в горшке на 
правой дорожке, Когда. же расправитесь с 
молью, выйдите в дверь на правой дорожке. 

* Место действия: Зона. 8 конвей- 
ерной лентой. 

Враги: 3 Зомби. 

Предметы: Патроны`для ружья, 

Первым делом Клэр должна немедленно 
повернуть направо, пройти. к большому. шка- 
фу и открыть его отмычкой. Возьмите: патро- 
ны для ружья, сбросьте. их:в ящик с предме- 
тами, чтобы потом в свое время передать 
Крису, прикончите зомби, которые пытаются 
атаковать Вас, и двигайтесь дальше в, том 
направлении, откуда. появилась - эта, мер- 
зость, Когда. свернете за угол, обнаружите 
еще двух зомби на перекрестке, Прикончите 
их, пройдите. вперед, сверните направо, а 
когда доберетесь до конца, оттуда двигай- 
тесь по прямой, остановитесь, когда увидите 
сверкающий предмет на коробке чуть выше 
Вас, Запомните это. место, сюда придется 
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вернуться за ним чуть позже, и выйдите че- 
рез дверь в самом конце коридора. 
* Место действия: Складская зо- 
на комплекса. 


Враги: 4 Зомби. 

Предметы: Детонатор 
(Беюпаюг) и ключ от шахты 
({Мттд Коот Кеу). 


Войдите в помещение, и Вас тут же атаку- 
ет зомби. Быстро развернитесь, прикончите 
его, а затем увидите еще одного зомби, кото- 
рый попытается атаковать спереди. Расправь- 
тесь с ними, идите’ вперед, прикончите еще 
парочку врагов, вернитесь туда, где раздела- 
лись с последним зомби, и заметите сверкаю- 
щий предмет на загрузочной части конвейер- 
ной ленты. Это ключ от шахты. Пройдите 
вглубь комнаты, следуйте по дорожке до кон- 
ца, а когда пройдете несколько объектов, на- 
поминающих ракеты, обнаружите труп. Обы- 
щите его, возьмите в руки детонатор, вставь- 
те его во взрывчатку возле трупа. Чуть позже 
Вы придете сюда, чтобы активировать детона- 
тор с помощью источника тепла, Когда все это 
сделаете, выйдите из комнаты. 

* Место действия; Зона с конвей- 
ерной лентой 8 комплексе. 

Как только войдете сюда, пройдите впе- 
ред. Затем Клэр повернет налево, следуя до- 
рожке, по которой Вы двигались немного ра- 
нее. Когда доберетесь до лестницы, которая 
ведет к двери, поднимитесь наверх и ис- 
пользуйте ключ от шахты, чтобы открыть 
дверь, затем сбросьте его в ящик для пред- 
метов и пройдите в комнату. 

* Место действия: шахтная ком- 
ната 8 комплексе (Сотр!ех Мттд 
Коот). 

Пройдите прямо вперед и далее в дверь в 
конце дорожки. 

* Место действия: Силовая ком- 
ната (Сотр!ех Рошег Воот). 
Враги: 3 пса зомби. 

Предметы: 4 зеленых растения и 
две обоймы для пистолета. 
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Будьте очень осторожны, поскольку в этой 
комнате находятся три пса. Как только войде- 
те, идите прямо вперед, затем поверните на- 
лево. Увидите перед собой пса, убейте его, 
двигайтесь дальше вперед, пока не увидите 
отверстие в ряде решеток. Пройдите через 
него, затем по короткой дорожке прямо к ге- 
нератору, включите его и затем двигайтесь 
снова по дорожке, а когда она закончится, 
Клэр должна повернуться направо и двигать- 
ся прямо к перекрестку. Выберите самую ко- 
роткую дорожку, приготовьтесь сразиться с 
псом, который ближе к Вам. Как только убье- 
те второго пса, хватайте два зеленых. расте- 
ния, на которых он спал, а затем возвращай- 
тесь обратно по направлению к экрану, т.е. на 
другую дорожку на перекрестке, и встретите 
еще одного пса, который охраняет машину. 
Прикончите его и используйте машину, чтобы 
восстановить электрическое напряжение. 
Когда все лампочки загорятся, вернитесь к 
повороту дороги, где прикончили первого 
пса. Теперь она ярко освещена, и Вы легко 
увидите две обоймы патронов и еще два зе- 
леных растения. Возьмите все добро и вый- 
дите из комнаты. 

* Место действия: Силовая ком- 
ната (Сотр/ех Ромег Воот). 

Просто выйдите из этой комнаты тем же 
путем, что вошли в нее ранее. 

# Место действия: Помещение в 
комплексе с конвеерной лентой. 

Когда снова войдете в эту комнату, прой- 
дите вниз по лестнице, зайдите в углубление. 
Здесь нужно включить электричество, исполь- 
зуя коробочку на стене, а затем активировать 
рычаг на контрольной панели возле ящика, 
стоящего на конвеерной ленте. Ящик сдвинет- 
ся, и Вы увидите сверкающий предмет в 
складском помещении комплекса. Вы не мо- 
жете туда добраться, поскольку огонь мешает 
подойти к ящику, на верхней крышке которого 
лежит пистолет магнум. Вернитесь обратно в 
комнату с пунктом отгрузки, запомните игру и 
узнаете кое-что новенькое. 
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# Место действия: Проходная 
комната с паутиной. 

Враги: 3 моли. 

Предметы: Горшок с синим расте- 
нием. 

Уворачивайтесь от моли любой ценой, 
иначе они поразят Вас`ядом. Если им это 
удастся, то они отложат в Вас маленькую ли- 
чинку прямо в спину, которая, в конце кон- 
цов, “взорвется”, нанесет Вам серьезные по- 
вреждения и, конечно же, отравит. Поэтому 
только синие растения могут Вас спасти. 
Первым делом займите позицию, чтобы рас- 
стрелять моль напротив стены. Убейте ее 
прямо в воздухе, подлечитесь синими расте- 
ниями, если это необходимо, потом уверни- 
тесь и убейте двух оставшихся. Спуститесь 
вниз по дорожке, сверните налево и пройди- 
те через дверь в комнату с пунктом отгрузки. 

* Место действия: Комната с 

пунктом отгрузки В комплексе. 
Враги: 3 моли. 

Предметы: Горшок с растениями 
и ключ от машинного зала. 

Войдите в комнату, подлечитесь, если это 
необходимо, возьмите все нужные предме- 
ты, а затем возвращайтесь обратно в комна- 
ту с пунктом отгрузки, где найдете локер. 
Когда доберетесь до локера, осмотрите его, 
нажмите выключатель внутри, тогда локер 
немного сдвинется в сторону, и Вы сможете 
пройти в следующую зону в этой же комнате. 
Здесь просмотрите довольно страшноватую 
сцену. Когда восстановится управление, 
пройдите к концу ряда сдвигаемых локеров и 
возьмите горшок с растениями. Загляните 
внутрь, используйте команду спеск сот- 
тапа, поскольку на дне этого горшочка при- 
клеен ключ от машинного зала. Покиньте по- 
мещение, когда справитесь со всеми дела- 
ми, и вернитесь обратно в зону с конвеерной 
лентой, откуда, собственно, и пришли. 

* Место действия: Проходная 

комната с паутиной. 
Враги: 3 моли (Они снова появи- 
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лись здесь). 
Предметы: Горшок с синим расте- 
нием, 

Войдя в помещение, сразу увидите, что 
моль вновь появилась здесь. Они каким-то 
магическим образом оживают. Убейте или 
увернитесь от них, бегите вперед, сверните 
направо на Т-образном перекрестке и вый- 
дите через двустворчатую дверь. 

* Место действия: Зона с конде- 

ерной лентой 8 комплексе. 

Как только войдете в это помещение, бе- 
гите' вокруг конеерной ленты мимо лестни- 
цы, пройдите в двустворчатую дверь слева и 
приготовьтесь к серьезным неприятностям. 

+ Место действия; Комната с па- 

уком 8 комплексе. 

Враги: 3 паука. 

Предметы: Два комплекта пат- 
роноВ для пистолета, зеленое 
растение, стрелы для арбалета, 
синие растения и Ваг Соде $Нскег. 

На самом деле, эта комната не называется 
паучьей, но поскольку этих тварей здесь ог- 
ромное количество, мы ее будем так назы- 
вать. Двух пауков сразу увидите на своем же 
уровне. Их можно убить, но того паука, кото- 
рый находится ниже Вас, пока достать невоз- 
можно. Как только войдете, бегите вперед, 
прикончите двух пауков из самого мощного 
своего оружия, а затем Клэр должна повер- 
нуть направо, взять два магазина с патронами 
на ящике, а затем пробежать вперед и подо- 
брать разрывные стрелы на правой стене (чуть 
дальше в глубине этой комнаты справа от то- 
го места, где нашли патроны). Пройдите еще 
дальше вглубь комнаты, возьмите зеленое и 
синее растения в дальнем правом ‘углу и, на- 
конец, пройдите в самую заднюю часть комна- 
ты и посередине возьмите с ящика Баг соде 
З#скег. При этом все время следите за пау- 
ком, засевшем внизу, поскольку он будет пле- 
ваться кислотной слюной в Вашем направле- 
нии, Когда соберете все предметы, покиньте 
комнату. 
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* Место действия: Помещение 8 
комплексе с конвеерной лентой. 
Предметы: Газовая маска (проти- 
вогаз). 

Первым делом подойдите к ящику на кон- 
веерной ленте, который находится в углубле- 
нии возле ступенек, увидите на нем слово 
ВО\М. Используйте Баг софе з{скег на этом 
ящике, а заодно и сортировщик ($0 Чег), что- 
бы сдинуть ящик в сторону и создать газо- 
вый поток. Когда справитесь с этим, вообще 
говоря, гнусным делом, быстренько верни- 
тесь обратно в комнату с пауками, возьмите 
теперь доступную газовую маску, т.е. проти- 
вогаз, а далее нужно просто вернуться об- 
ратно тем же путем, что и пришли. Жела- 
тельно’ бегом мимо лестницы по направле- 
нию к экрану и выйти через двустворчатую 
дверь, которая ведет в комнату с молью. 

Примечание. Сортировщик, это такая 
специальная машина с кодовыми наклейка- 
ми, перемещает ящики и сортирует в соот- 
ветствующем порядке. 

* Место действия: Проходная 
комната с паутиной, 

Враги: 3 моли, 

Предметы; Горшок с синим расте- 
нием. . 

Желательно, чтобы Вы вернулись обратно 
в комнату с пунктом отгрузки, оставили в 
ящике ненужные предметы (например, ис- 
пользованное оружие и т.п.), которые в бли- 
жайшее время Вам не понадобится. Потом 
уже модно войти в эту комнату, разделаться 
с молью, а если она будет слишком уж до- 
ставать, пробежать вперед до Т-образного 
перекрестка, свернуть направо и подняться 
по лестнице, 

*` Место действия; Центр комна- 
ты с разбитым самолетом, 
Врагов нет. 

Предметов нет. 

Когда подниметесь вверх по лестнице, 
пробегите по трапу-переходу мимо двери с 
зеленым огоньком над ней, а когда подбежите 
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к лестнице, сверните направо и пройдите че- 
рез большую двустворчатую дверь, 
* Место действия: Над конвеер- 
ной лентой. 

Есть два способа пройти по’ этому трапу- 
переходу. Один налево, другой направо. Как 
только войдете в помещение, Клэр должна 
свернуть направо, подойти к двери и войти в 
нее. 

* Место действия: Магазин ме- 
таллов 6 комплексе (Мега! $вор о! 
Сотр/ех). 

Враги: Один зомби, но он не опа- 
сен, 

Предметы: Две обоймы патронов 
для пистолета, зеленое расте- 
ние, синее растение и лента для 
пишущей машинки. 

Войдя в помещение, увидите зомби, кото- 
рый до Вас добраться не может, поскольку 
сидит в клетке. Не обращайте на ‘него внима- 
ния, обойдите вокруг клетки, возьмите пер- 
вую обойму патронов на столе прямо напро- 
тив зомби, затем пройдите мимо этого “за- 
ключенного" в заднюю комнату, в которой 
есть металлический резак. Возьмите патроны 
и ленту со стола, затем синее и зеленое рас- 
тение на полу, после этого покиньте комнату. 

* Место действия: Над конвеер- 
ной лентой, 

Войдя в комнату, обойдите ее и старай- 
тесь не сходить с трапа-перехода, пока не 
подойдете к двери на противоположной сто- 
роне. Откройте ее ключом Масп!е гоот Кеу, 
“сбросьте” этот ключ, он Вам пока не пона- 
добится, и пройдите в комнату. 

* Место действия: Машинный зал 
комплекса. 

От Стива, как обычно, одни неприятно- 
сти. Как только пройдете в машинный зал, 
заметите, что в комнате явно не хватает са- 
мых необходимых вещей. Пройдите к конт- 
рольной консоли, на которой увидите рыча- 
ги, и осмотрите внимательно всю панель, В 
этот момент Стив ворвется в комнату й по- 
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пытается подергать за рычаги, чтобы пере- 
двинуть в нужное положение буровую маши- 
ну внизу. Однако, как всегда, ничего у него 
не получится — он врежется в какую-то тру- 
бу, и в результате выпустит в воздух очень 
опасный ядовитый газ. Теперь необходимо 
отыскать противогаз, чтобы вернуться в эту 
комнату, иначе в ней можно погибнуть. 
*-Место действия: Над конвеер- 
ной лентой, 

Наденьте противогаз и снова войдите в 
эту комнату. Где взять противогаз, наверное, 
сами догадаетесь. 

* Место действия; Машинный зал 
комплекса. 

Пройдите через облако газа и выйдите в 
дверь на другой стороне. 

* Место действия: Позади машин- 
ного зала. 
Предметы: Клапан (Уа№е Напа). 

Как только войдете, хватайте ручку кла- 
пана и покиньте помещение. 

* Место действия: Машинный зал 
комплекса. 

Ван нужно снова надеть противогаз, 
пройти через ядовигое газовое облако к две- 
ри, через которую вошли. 

*.Место действия: Над конвеер- 
ной лентой, 

Бегите по трапу-переходу и выйдите че- 
рез верхнюю дверь. 

* Место действия: Центр комп- 
лекса с разбившимся самолетом, 

Как только войдете в эту территорию, бе- 
гите по трапу-переходу, спуститесь вниз по 
лестнице в зону, где проживает моль. 

# Место действия: Проходная 
комната с паутиной, 

Враги: 3 моли. 

Предметы: Горшочек с синим рас- 
тением, 

Увернитесь или перебейте моль, а затем 
предстоит выбор, Вы можете запомнить игру 
в пункте отгрузки, затем взять необходимые 
предметы, а заодно, и сбросить те предметы, 
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которые хотите передать Крису. Когда вы- 
полните эти несложные процедуры, не свя- 
зывайтесь с молью, пройдите налево на Т- 
образный перекресток и выйдите через дву- 
створчатую дверь. Но, как мы уже говорили, 
это не единственный способ преодолеть этот 
участок, Вы можете выбрать другой по соб- 
ственному усмотрению. 

* Место действия: Возле конвеер- 

ной ленты. 

Как только войдете, бегите вдоль дорож- 
ки, поднимитесь по лестнице, войдите в 
комнату, в которой находится установка для 
бурения льда (се аиШпто таспте). 

# Место действия: шахтная ком- 
ната комплекса, 

Войдите в комнату и автоматически наде- 
нете противогаз. Как только возобновится 
управление, пройдите вокруг решетки спра- 
ва от Клэр, взберитесь вверх по большим 
ступенькам, затем пройдите вперед слева от 
машины, поднимитесь еще по одной лестни- 
це, осмотрите отверстие и покиньте комнату. 

* Место действия: Возле конвеер- 
ной ленты. 

Как только войдете в эту территорию, сбе- 
гите вниз по лестнице, выйдите через дву- 
сворчатую дверь, которая ведет в комнату, за- 
селенную молью. 

* Место действия: Проходная 

комната с паутиной. 

Враги: 3 моли. 

Предметы: Синее растение 8 гор- 
шочке, 

Увернитесь или прикончите моль, а затем 
бегите к Т-образному перекрестку, сверните 
налево и поднимитесь вверх по лестнице, 

* Место действия: Центр комп- 

лекса с разбившимся самолетом. 

Как только поднимитесь вверх по лестни- 
це, пробегите мимо двери с зеленым огонь- 
ком над ней и войдите в Авуларнную 
дверь справа от Клэр. 

* Место действия: Над конвеер- 

ной лентой. 
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Первым делом Клэр должна перебежать 
вправо, а когда увидит дверь, ведущую в 
комнату с металлическим резаком, зайти в 
нее. 

* Место действия: “Металличе- 

ский” магазин 8 комплексе (Ме! 
Звор ог Сотр/ех). 

Враги: Еще один зомби, который 
Вам не страшен. 

Предметы: Оса Уауе Нопа!е (еще 
одна рукоятка от клапана). 

Войдите в комнату, пройдите вокруг зом- 
би, сидящего в клетке, вставьте ранее най- 
деную рукоятку в клапане в машину и созда- 
дите ос{а уа№е папе. Затем можете поки- 
нуть комнату. 

* Место действия: Над конвеер- 

ной лентой. 
Враги: Если есть, то не опасны. 
Предметов нет. 

Прежде всего, взгляните вниз и посмот- 
рите что Вас там ожидает, а затем покиньте 
комнату, выйдя через двустворчатую дверь 
наверху. 

* Место действия: Центр комна- 

ты с разбившимся самолетом. 

Войдите в комнату, сбегите вниз, двигай- 
тесь мимо двери с зеленым огоньком и спу- 
ститесь вниз по лестнице. 

* Место действия: Проходная 

комната с паутиной. 

Враги: 3 моли. 

Предметы: Синее растение 8 гор- 
шочке. 

Прикончите или увернитесь от моли, а 
затем пройдите за угол, дальше через двух- 
сворчатую дверь в район конвеерной ленты. 

* Место действия: Возле конвеер- 

ной ленты. 
Враги: 4 зомби. 

Увернитесь от зомби, пробегите мимо 
них как можно быстрее, бегите вверх по лес- 
тнице в шахту. 

* Место действия: шахта. 

Надев противогаз, Клэр отправляется на- 
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право, затем быстро поднимается по скаль- 
ным ступенькам и поворачивает налево от 
буровой машины. После этого поднимитесь 
по металлическим ступенькам, используйте 
ручку клапана в вентиляционном устройстве, 
а затем увидите сцену с участием Стива, 
Альфреда и Клэр, в ходе которой Альфред 
будет подстрелен и свалится вниз, прямо в 
шахту. Кагда снова восстановите управле- 
ние, хватайте его снайперскую винтовку и 
отправляйтесь побеседовать со Стивом. Ав- 
томатически оказавшись за пределами ком- 
наты, взберитесь по лестнице и пройдите на 
вертолетную площадку. 

* Место действия: Вертолетная 

площадка. 

Враги: Один МозТега{и. 

Предметы: Спрей первой помощи 

и патроны для пистолета. 

Когда восстановится управление, не на- 
чинайте сразу разговора со Стивом. Вместо 
этого бегом осмотрите каждый из углов.вер- 
толетной площадки. Отыщите все необходи- 
мые предметы, в частности, спрей первой 
помощи, патроны для пистолета, а затем мо- 
жете побеседовать со Стивом и сразиться с 
Мозегаи. 

Чтобы использовать снайперскую винтов- 
ку, которую Вы получили от Альфреда, на- 
жмите, как обычно, правую заднюю кнопку и 
наведите винтовку на цель, а затем во время 
прицеливания нажмите заднюю левую кноп- 
ку, чтобы как следует рассмотреть цель. Ис- 
пользуйте тот же самый традиционный ме- 
тод, чтобы стрелять и перемещать оружие. 

* Схватка с Мо${егайи. 

Первым делом сохраняйте дистанцию. Вы 
можете погибнуть, если получите достаточное 
количество повреждений, а также, если по- 
зволите врагу сбить Вас с вертолетной пло- 
щадки. Так что удерживайте подходящую дис- 
танцию, чтобы как следует его видеть, при- 
цельтесь из снайперской винтовки прямо в 
грудь и выстрелите в то место, где, по всей 
вероятности, должно быть сердце. Если смо- 


132 


жете несколько раз попасть точно в сердце, 
то тут ему и конец. Поэтому старайтесь быть 
как можно точнее, поскольку в Вашем распо- 
ряжении всего 7 патронов. В то же время, 
враг может атаковать Вас с помощью лианы, 
которая словно приделана к его телу, или об- 
стреливая струями ядовитой жидкости или га- 
зом. Будьте очень внимательны, следите за 
своим здоровьем, а иначе просто помрете от 
отравления. Как только эта мерзость побеж- 
дена, Клэр заканчивает свое участие в игре. 
Теперь Вам предстоит прохождение за Криса. 
Если думаете, что Клэр и Стиву удалось 
благополучно ускользнуть, то Вы сильно 
ошибаетесь. Когда они отправились в авст- 
ралийскую наблюдательную базу (АизгаШап 
ОБзегуаНоп Вазе), их снегоход был атакован 
ужасным врагом, в результате чего снегоход 
перевернулся и превратился в обломки, а 
что случилось с Клэр и Стивом, Вы узаете в 
свое время. 
Крис Редфилд — член команды $.Т.А.В.$. 
и брат Клэр, пробрался на остров Эшфорда, 
поскольку получил информацию о том, что 
именно здесь он может отыскать Клэр. Он 
прибыл на остров на корабле, затем взби- 
рался по кошмарным утесам, пробрался в 
какую-то пещеру, через которую намеревал- 
ся попасть вглубь острова, но в самый кри- 
тический момент разразилось землетрясе- 
ние (Вы знаете от чего оно случилось). В ре- 
зультате этого он чуть не погиб в пещерах, 
чудом сумел выжить и вот теперь продолжа- 
ет свои поиски. 
Вот с чем Крис начинает свои приключе- 
НИЯ: 
Пистолет @Тюск 17 Нападип с 18-ю патро- 
нами в магазине, 
Нож Сотра{ КпИе. 
30 патронов для пистолета. 
Спрей первой помощи. 
# Место действия: Комната от- 
грузки Возле военного комплекса. 
Предметы: Лента для пишущей 
машинки, зеленое растение, раз- 
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рывные стрелы для орбелето. | 
Полезные предметы: Пишущая 
машинка и ящик для предметов, 

После того, как Вы получите управление 
над Крисом, пройдите вперед, возьмите зеле- 
ное растение перед собой, а затем двигайтесь 
вдоль комнаты, пока не встретите Родриго. 
Что он здесь делает, кроме него не знает ни- 
кто. Он сообщит Крису, что, судя по всему, 
Клэр покинула остров, хотя он и не уверен. И 
в этот момент пол разлетится вдребезги и вы- 
скочит гигантский червь, который проглотит 
несчастного Родриго. Конечно, это трагиче- 
ский эпизод, но Вам следует всерьез подгото- 
виться, поскольку жестокая схватка последует 
буквально через минуту. Пройдите за угол от 
того места, где червь проглотил Родриго, по- 
дойдите к ящику для предметов, возьмите 
все, что Вам нужно для предстоящего боя. и 
обязательно возьмите карточку Вше итёгеНа 
сагд. Заодно прихватите ленту со стола и`раз- 
рывные стрелы для арбалета со стула. Когда 
будете готовы в бою, войдите в дверь. 

* Место действия: Комната червя 
8 металлическом комплексе. 
Враг: Гигантский червь. 
Предметы: Зеленое растение, си- 
нее растение, потроны для пис- 
толета и разрывные стрелы для 
арбалета. 

Как только войдете, сразу же будете пред- 
ставлены Вашему “другу” — гигантскому чер- 
вю. Вам нужно обязательно вызвать лифт, на- 
ходящийся в конце этой зоны и увернуться от 
атак червя, дожидаясь его прибытия. Кроме 
того, нужно еще подобрать два растения. Ког- 
да лифт прибудет, а Вы к этому моменту еще 
будете живы, войдите в него. 

# Место действия: Гараж с джи- 
пом, ` 
Вроги: 3 зомби. 

Как только войдете, прикончите зомби 
прямо перед собой, а затем разделайтесь с 
еще двумя. Будьте точны и острожны, у Вас 
очень мало патронов, поэтому лучше всего 
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сбить их на землю, а потом прирезать но- 
жом. Когда все три врага будут убиты, вый- 
дите. через главную дверь. 
*# Место действия; Танковая зона 
комплекса. 
Предметы: Патроны для пистоле- 
та, 

Как только войдете, обегите вокруг танка 
так, чтобы оказаться за ним. Нажмите красную 
кнопку, которую обнаружили во время встречи 
с Альфредом в конце первого диска, и как 
только нажмете ее, танк двинется вперед, а за 
ним увидите лифт. Хватайте патроны, которые 
находились под танком и отправляйтесь на 
лифте вниз, 

* Место действия: Проходная 
комната возле танка. 

Предметы: Зеленое растение, си- 
нее растение, а также патроны 
для ружья. 

Как только появитесь в этой территории, 
бегите вперед, хватайте все вышеперечис- 
ленные предметы (они находятся в углу по- 
мещения), а затем пройдите за угол и далее 
в первую же дверь. 

* Место действия; Комната с 
пунктом отгрузки чуть ниже 
танка, 

Предметы: Лента для пишущей 
машнки, зеленое растение, кис- 
лотные гранаты, патроны для пи- 
столета, патроны для ружья, зо- 
лотой люгер, синее растение 8 
горошочке (как обычно), 

Первым делом соберите все предметы: 
ленту со столика возле печатной машинки, 
зеленое растение рядом с локерами, кислот- 
ные гранаты из локера, патроны для писто- 
лета со стола, и для ружья рядом с ними. Вот 
люгер добыть значительно сложнее. Вы уви- 
дите целый ряд полок слева от стола: синяя 
полка, красная полка, зеленая полка, корич- 
невая полка, 

Вы должны открыть эти полки в следую- 
щем порядке; красная, зеленая, синяя, корич- 


невая, и тогда добудете люгер. Он позволит 
Стиву иметь золотые люгеры, которые можно 
будет использовать в игре рае дате. 

Когда получите все, что хотели, возьмите 
из ящиков для предметов нужные вещи, а 
ненужные сбросите туда и покиньте комнату. 
Патроны для ружья, это, пожалуй, самые 
ценные боеприпасы. 

* Место действия: Проходная ком- 
ната чуть ниже танка. 
Враги: Один паук. 
Предметы: Батарея 
Раск). 

Когда выйдете из комнаты с пунктом от- 
грузки, двигайтесь в направлении экрана и 
увидите дверь, перед которой находится ба- 
тарея. Хватайте ее, а затем внимательно ос- 
мотрите дверь, В этот момент из решетки 
прямо перед Вами выскочит здоровенный 
паук и атакует Вас. Постарайтесь увернуться 
и можете прикончить его, а затем быстро 
вернитесь к лифт и поднимитесь наверх. 

*# Место действия: Зона с танком. 

Когда поднимитесь на лифте наверх, 
выйдите из него, пройдите вокруг танка и 
выйдите через дверь, которая ведет в гараж. 

* Место действия; Гараж. 
Предметы: Ключ от склада хими- 
катов (Свет/са! $1огаде Кеу). 
Кстати, здесь есть и файл: 
Керогг;: Епвапсеа Апи-Оесау А!оу. 

После того, как войдете в гараж, бегите 
вокруг джипа и вставьте батарею в лифтовое 
устройство. Затем войдите в лифт, активи- 
руйте его, поднимитесь на второй уровень 
этой комнаты, а когда окажетесь там, свер- 
ните налево, возьмите ключ от склада хими- 
катов, а затем прочтите соответствующий 
файл, Когда все выполните, пройдите напра- 
во и выйдите из комнаты, 

* Место действия: Контрольная 

комната комплекса. 
Предметы: Гранаты. 

После того, как выйдете через дверь, 

двигайтесь в направлении экрана и увидите 


(Войегу 
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сцену, в которой Крис, Алкексия и Ваш ста- 
рый друг Вескер (МезКег) встречаются явно 
не с дружескими намерениями. Когда сцена 
закончится, поднимитесь вверх по лестнице 
на небольшую платформу над главной конт- 
рольной зоной, возьмите гранаты рядом со 
стулом, а затем спуститесь вниз по лестни- 
це, вернитесь к лифту и спуститесь на нем в 
подвал первого этажа (ВЕ). 

* Место дейстдия: Подвал перво- 

го этажа (ВЕ). 

Враги: Один Зомби. 

Предметы: омповое ружье 

($РА$ 12 $вогдип), патроны для 

пистолета, два красных расте- 

ния и лента для машинки. 

Войдя в подвал, двигайтесь вперед до ле- 
стничной клетки, спуститесь вниз по лестни- 
Це, двигайтесь вперед, возьмите помповое 
ружье и патроны для пистолета, затем маши- 
нописную ленту, затем идите до лестничной 
клетки, пройдите через воду, прикончите вы- 
скочившего зомби, возьмите оба красных рас- 
тения, и потом по лестнице поднимитесь в ко- 
ридор чуть ниже танка и через него пройдете 
в пункт отгрузки. Однако, здесь засели два па- 
ука, так что этот маршрут совсем не безопа- 
сен. Когда соберете все предметы, вернитесь 
в ТО место, где взяли помповое ружье, и вый- 
дите через дверь. 

* Место действия: Лаборатория с 
капсулами под.комплексом. 
Предметы; Зеленое растение, 
патроны для автоматической 
винтовки (магазин заполнен на 
50%). 

Двигайтесь медленно, пока не доберетесь 
до лестничного пролета. Возьмите зеленые 
растения в нижней части лестницы, а затем 
поднимитесь наверх, пройдите вперед, пока 
не доберетесь до консоли. Нажмите кнопку на 
консоли, чтобы опустить трубу и взять с нее 
патроны для автоматического ружья, После 
этого выйдите из комнаты через дверь на вто- 
ром уровне и будьте готовы к серьезным не- 
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приятностям. 
+ Место действия: Склад комп- 
лекса ('З1огаде Коот о! Сотр/ех) 
Враги: Два Напгегз 
Предметы: Розрывные стрелы 
для арбалета и ручка от двери 
(Боог Кпоь). 

Как только войдете в помещение, двигай- 
тесь вперед, сверните налево на перекрест- 
ке и возьмите стрелы, затем пройдите еще 
немного вперед, возьмите сверкающий 
предмет, который увидите — это и есть руч- 
ка от двери. Но в этот момент, с помощью 
камеры слежения, Вескер засечет Вас и от- 
правит двух Натег$ (охотников), чтобы раз- 
делаться с Вами. Держите здоровье на уров- 
не, поскольку эти мерзавцы могут нанести 
Вам значительные повреждения, Когда раз- 
делаетесь с ними, выйдите тем же путем, что 
И вошли. 

* Место действия: Лаборатория с 
капсулами чуть ниже комплекса. 

Просто бегите через второй уровень, 
спуститесь вниз по лестнице, перебегите по 
первому уровню и выйдите через дверь, в 
которую вошли. 

* Место действия; Подвал перво- 
го этажа (ВЕ). 

Как только войдете в комнату, пройдите 
вперед, положите на место помповое ружье, 
лестница опустится вниз. Приготовьте к бою 
пистолет, поднимитесь вверх по лестнице, а 
далее на лифте на второй этаж (22). 

* Место действия: Командный 
центр комплекса. 
Враги: Множество зомби. 

Немедленно будьте готовы к бою. В самом 
начале Вас встретят только два зомби. Немед- 
ленно прикончите их, а когда выйдете из лиф- 
та, то Вас атакует целая куча. Сбейте их на- 
земь, можете даже прирезать, затем быстро 
продвигайтесь вперед, сверните направо на Т- 
образном перекрестке, а когда зайдете за 
угол, атакует еще один зомби, которого нужно 
убить или увернуться, а затем пройти в дверь 
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позади него. 
+ Место действия: За пределами 
комплекса. 

Когда окажетесь здесь, увидите пластин- 
ку с изображением орла, которая провалится 
через пол и исчезнет. Не волнуйтесь, Вы 
сможете снова вернуть ее, а теперь двигай- 
тесь вперед, войдите в дверь прямо перед 
собой. 

* Место действия: Колдовская ла- 
боратория (Е!егу [аБогагогу). 
Враги: Опе Нитег Сатега 
Предметы: $/де Раск, 

Как только войдете, не двигайтесь, по- 
скольку здесь есть специальная камера 
пиптег сатега, которая сканирует всю терри- 
торию прямо перед Вами. Внимательно сле- 
дите за ней и дождитесь, когда она повернет- 
ся в другую сторону, проскочите это место 
незаметно, иначе придется сразиться с мощ- 
ным охотником, который прекрасно стреляет 
из пистолета. Зачем Вам такой риск? Как 
только удастся увернуться от пронзительного 
“взгляда” камеры, двигайтесь как можно ак- 
куратнее и незаметнее по этой территории, 
бегом преодолейте оставшуюся часть лабо- 
ратории, возьмите $14е Баск возле окна, а за- 
тем загляните в карту и отыщите какую-ни- 
будь доступную дверь, поскольку вряд ли це- 
лесообразно снова пересекать территорию, 
которую отслеживает камера. Найдите эту 
дверь и выйдите через нее, 

* Место действия; Проходной ко- 
ридор, комплекс 2-го этожа 
{Соппестог На! Сотр/ех 2Е). 

Двигайтесь ‘вперед, подойдите к ранее 
недоступной двери, и перед Вами возникнет 
простая проблема — у двери нет ручки, но 
зато она есть у Вас. Вставьте ее в дверь и 
откройте. 

* Место действия: Гораж, верх- 
ний трап перехода. 

Предметы: Патроны для пистоле- 
та и Тапк ОБ]есе, 

Как только войдете, Крис должен свер- 
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нуть налево, взять Тапк ОБесЕ со стойки в 
конце трапа, а затем вернуться обратно, 
пройти мимо двери, взять патроны для пис- 
толета и выйти из этой зоны. 
* Место действия: Проходной 
холл, второй этаж комплекса. 

Просто выйдите из этой зоны тем же пу- 
тем, которым входили. 

* Место действия: Колдовская ла- 
боратория. 

Враги: Одна камера (Нишег 
Сатега). 

Бегите через помещение лаборатории, 
будьте осторожны, не попадитесь на “глаза” 
камере и выйдите тем путем, которым Вы из- 
начально вошли (мимо камеры). 

* Место действия: За пределами 
комплекса. 

Бегите через территорию наверх, выйди- 
те через дверь на другой стороне. 

* Место действия: Командный 
центр комплеска. 
Враги: Множество зомби. 

Уворачивайтесь от схваток. с зомби как 
можно чаще, бегите назад к лифту, спусти- 
тесь на нем на первый этаж. 

* Место действия: Проходной ко- 
ридор. 
Враги: Одна камера. 

Как только войдете в эту зону, будьте ос- 
торожны, чтобы не попасть под луч наблюда- 
тельной камеры. После того, как выйдете из 
лифта, бегите направо. Когда доберетесь до 
угла, спуститесь вниз по коридору. Заметите, 
что в конце коридора как раз и находится эта 
камера, и надо быть предельно осторожным. 
Когда камера смотрит в другую сторону, про- 
скочите мимо нее и бегите через дверь. 

* Место действия: Рисовальная 
комната с моделью комплекса 
(Ратитд Юоот ИВ Моде! оЁ 
Сотр/ех). 

Предметы: Ключ ТигтаЫе Кец. 
Файлы: $есге! Раззаде Моге. 
Полезные предметы: Пииущая 
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машинка. 

Подойдите к модели комплекса и исполь- 
зуйте найденную Вами маленькую модель 
танка, вставив ее в соответствующее место. 
Позади Вас откроется помещение, где най- 
дете файл и ключ. Прочтите заметки и преж- 
де, чем покинуть комнату, прочтите табличку 
возле модели комплекса и запомните дату — 
8 декабря. : 

* Место действия: Перекресток 
на первом этаже. 

По каким-то странным причинам камера 
здесь отсутствует, тем лучше. Двигайтесь по 
коридору, войдите в лифт, как только выйде- 
те из комнаты, и спуститесь в подвал перво- 
го этажа. 

* Место действия: Подвал перво- 
го этажа ВЕ. 

Оказавшись в подвале, двигайтесь впе- 
ред; спуститесь по лестнице, затем бегите 
вперед, хватайте помповое ружье и пройди- 
те через комнату в дверь перед Вами. 

* Место действия: Лаборатория с 
капсулой. 
Враги: Один Вапдегзпо!св. 

Как только войдете, двигайтесь вперед, 
поднимитесь вверх по лестнице, а затем 
двигайтесь дальше вперед и увидите сцену 
между Вескером и Крисом. Этому мерзавцу 
все-таки удалось обнаружить Вас. Вескер 
раскажет о своих планах и чуть не убьет Кри- 
са, но его своевременно прервет Алексия, 
появившаяся на видеоэкране. Тогда этот 
мерзавец вшырнет одну из капсул, разбив ее 
вдребезги, и оттуда выскочит Вапдегзпайсй. 
Используйте ружье, чтобы прикончить эту га- 
дость, а затем двигайтесь вперед, чтобы по- 
скорее выбраться из этой зоны. 

* Место действия: Складские по- 
мещения комплекса. 

Бегите вперед, как только войдете в ком- 
нату, и ныряйте в первую же дверь, которую 
Крис увидит слева. 

* Место действия: Склад химика- 
тов. 
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Враги: Один $еерег. 

Предметы: Патроны для ружья, 
патроны для пистолета, красное 
растение, синее растение, а так- 
же С/етелЕ Ер$Йоп. 

Войдя в помещение, бегите через двое 
скользящих дверей и окажетесь в главном 
помещении лаборатории. Возьмите патроны 
для пистолета и ружья со стола, затем синее 
и красное растение с 1-образной стойки воз- 
ле локера, в котором хранятся химикаты, От- 
кройте этот локер ключом спетиса| зюгаде 
Кеу, сбросьте его, он больше не нужен, а за- 
тем установите температуру в соответствии 
с кодом, на который мы обратили Ваше вни- 
мание раньше, т.е. 128 градусов, а это обоз- 
начает 12 месяц — декабрь, 8-е число. Жид- 
кость немедленно изменит цвет, и Вы смо- 
жете получить свой С!етеп! ЕрзЙоп. В этот 
момент сквозь решетку проломится ядови- 
тый охотник Змеерег и атакует Вас. Четыре 
точных выстрела из помпового ружья, и он 
труп. После этого покиньте комнату тем пу- 
тем, что и вошли. 

* Место действия: Складские по- 
мещения комплекса. 

Как только войдете, подойдите к конт- 
рольной панели, управляющей поворотным 
кругом (ига Бе), вставьте найденный Вами 
ключ (ТиимаЫе кеу) и активируйте поворот- 
ный коуг. 

* Место действия: Военный комп- 
лекс. 

Как только поворотный круг “прибудет” к 
месту назначения, пройдите вперед, перебе- 
ритесь через ящики, затем сверните налево 
и пройдите через дверь в конце зоны. 

*# Место действия: Комната связи 
и локер. 

Враги: 3 зомби. 

Предметы: Патроны для ружья и 
кислотные гранаты. 

Войдя в комнату, прикончите двух зомби, 
возьмите патроны для ружья возле двери, а 
затем пройдите в заднюю комнату, разде- 
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лайтесь с еще одним зомби, из локера до- 
станьте кислотные гранаты. Здесь, вообще 
говоря, больше делать нечего, пройдите в 
отверстие в стене и выйдите через дверь, 
сразу же за этим отверстием. 

* Место действия: За пределами 

комплекса, 

Враги; 1 зомби. 

Вам совершенно необходима карточка 
уе итьгеНа саг, чтобы успешно преодо- 
леть следующую комнату. Если же своевре- 
менно ее не добыли, придется вернуться об- 
ратно и достать ее, как бы это ни казалось 
глупым, 

Как только войдете в эту зону, окажетесь 
в большой территории за пределами комп- 
лекса, которая теперь отделена от главной 
зоны, Следуйте прямо вперед, убейте полза- 
ющего зомби перед собой, а затем обойдите 
вокруг решетки и спуститесь по лестнице. 

* Место действия: Вентиляцион- 
ная комната, машинный зол В 
нижней части комплекса. 

Враги; 4 зомби. 

Как только спуститесь по лестнице, дерни- 
те за рычаг на панели, чтобы провентилиро- 
вать комнату. Двигайтесь вперед, используйте 
карточку с синей эмблемой в специальном 
усиройстве-читалке, а когда проход откроет- 
ся, “сбросьте” эту карточку, пройдите в ком- 
нату, убейте 4-х зомби из пистолета, ‘а затем 
поднимитесь по каменным ступенькам и вый- 
дите через самую верхнюю дверь, 

* Место действия: Проходная 
комната (ВЕ). 
Враги: 1 Нитег. 

Возьмите наизготовку ружье, Как только 
войдете в комнату, тут же на Вас`набросится 
охранник, разнесите его вдребезги 3-4-мя 
точными выстрелами, а затем пройдите че- 
рез дверь к задней стене. 

* Место действия: “Задняя” ком- 
ната возле проходной комнаты. 
Предметы: С!етеп: А/рва и дета- 
ли для пистолета С/оск 17. 
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Войдя в помещение, пройдите через ком- 
нату, сверните за угол и увидите стол с пол- 
ками. Возьмите Сетей! Арпа’с полки, в 
дальнейшем Вам нужно будет смешать его с 
Сетеп{ ЕрзИоп, чтобы получить С!етеп! 
Михиге. Затем возьмите детали для пистоле- 
та со стола и изготовьте “усовершенствован- 
ный” пистолет. Теперь можете выйти из ком- 
наты тем же ‘путем, что и пришли. 

* Место действия: Проходная 
комната (ВЕ). 

Просто выйдите из комнаты тем же пу- 
тем, каким первоначально пришли в нее. 

* Место действия; Вентиляцион- 
ная комната, машинный зал ниже 
комплекса. 

Как только снова войдете в эту комнату, 
спуститесь по каменным ступенькам, выйди- 
те из комнаты, поднявшись по лестнице. 

* Место действия: За пределами 
комплекса, 

Поднимитесь вверх по лестнице, обойди- 
те вокруг решетки и пройдите в комплекс че- 
рез дверь в конце дороги, . 

* Место действия: Локер и комна- 
та связи комплекса, 

Бегите через эту комнату и выйдите че- 
рез другую дверь. 

# Место действия; В Военном ком- 
плексе. 

Просто бегите к парадной двери и выйди- 
те из нее, 

* Место действия; За пределами 
военного комплекса, 

Враги: 2 Нитегз. 

Предметы: Никаких интересных 
нет. 

Как только выйдете из комплекса, Вас тут 
же атакуют два Нип{егз. Крис должен немед- 
ленно помчаться направо, запрыгнуть в лифт 
с зеленым огоньком над ним. 

* Место действия: Пункт отгрузки 
6 аэропорте и лифт. ; 

Полезные предметы; Пишущая машинка и 

ящик для предметов, 
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Как только окажетесь в месте с пунктом 
отгрузки, немедленно поправьте свое здо- 
ровье, запомните игру и выйдите через дру- 
гую дверь, 

* Место действия: Грузовое по- 
мещение аэропорта. 
Враги: 1 Нитег. 

Как только войдете в комнату, на Вас тут 
же набросится Нимег. Прикончите его из 
своего помпового ружья, а затем Крис дол- 
жен свернуть налево, подняться на лифте на 
верхний уровень, затем пересечь его и вый- 
ти через дверь, которую там обнаружите. 

* Место действия: Мост 6 аэро- 
порту. 

Просто бегите через мост, как только 
окажетесь в этой зоне, и выйдите в дверь по 
другую сторону моста, 

* Место действия: Комната уп- 
равления мостом. 

Враги: 3 зомби. 

Предметы: Патроны для ружья. 

Мост находится на верхнем уровне, те- 
перь нужно опустить его вниз. Для этого не- 
обходимо запустить гидравлическое устрой- 
ство, которое увидите, как только войдете в 
комнату. Вам предстоит решить довольно 
простенькую головоломку и заполнить 10-ю 
порциями масла емкость, находящуюся вни- 
зу. Поэкспереминтируете и довольно быстро 
справитесь с этими простенькими задачками 
(нужно комбинировать порции, добавляя и 
переливая их обратно). Как только задача бу- 
дет выполнена, мост начнется опускаться, и 
этот звук и разбудит спящих зомби в задней 
части комнаты, Прикончите их, возьмите 
патроны для помпового ружья, а затем по- 
киньте комнату, 

* Место действия: Мост 8 аэро- 
порту. 

Бегите через мост, а когда окажетесь на 
другой стороне, подойдите к контрольной 
панели, опустите рычаг, чтобы мост спустил- 
ся вниз, и выйдите через дверь, 

* Место действия; Грузовой от- 
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реипрчуре-теие" Е ИНЕНЫЕ 
сек аэропорта. 

Как только снова войдете в эту комнату, 
бегите обратно в верхнюю зону, спуститесь 
на лифте вниз, и, когда окажетесь ‘на самом 
нижнем этаже, Крис должен повернуться на- 
право: и углубиться вниз аэропорта, пройдя 
через дверь, которую увидите прямо перед 
собой, 

* Место действия: Мост 8 аэро- 
порту. 
Враги: 1 Нитег. 

Здесь нужно двигаться очень осторожно, 
поскольку на мосту Вас может атаковать 
Нимег. Разделайтесь с ним, пройдите до 
конца моста и выйдите через двустворчатую 


дверь. 

* Место действия; Перекре- 
сток/Комната ‹ безопасности 
аэропорта. 

Враги: 3 Зомби. 


Когда войдете в комнату, увидите перед 
собой зомби, на спине у которого находится 
большой взрыв-пакет. Выхватите пистолет, 
выстрелите во взрывчатку, она взорвется, и 
зомби хана, Пройдите вперед, обойдите вок- 
руг стола, прибейте еще двух зомби, двигай- 
тесь через дверь, которая приведет Вас в 
контрольную зону с лифтом или “доказатель- 
ствами”. 

* Место действия: Контрольная 
зона аэропорта. 

Враги: 1 Нитег, 

Предметы: Армейское доказа- 
тельство (Агту Ргоо!), морское 
доказательство [Мау Ргоо!), во- 
енно-Воздушное доказательство 
(Аг Еогсе Ргоо!). 

Сразу же прикончите Нимега, а затем 
проследуйте к лифту. Вы увидите, что элект- 
ричество включено, поскольку искры летят 
из каких-то проводов, Подойдите к контроль- 
ной панели, вырубите электричество, ‚оты- 
щите все три доказательства, а затем по- 
киньте комнату, 


* Место действия: Перекре- 


и 
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сток/Комната — безопасности 
аэропорта. 

Как только снова войдете в эту зону, 
обойдите вокруг стола и выйдите тем же пу- 
тем, которым вошли сюда, 

* Место действия: Мост 8 аэро- 
порту. 

Бегите через мост и выйдите в дверь на 
другой стороне. 

* Место действия: Грузовой от- 
сек аэропорта. 

Когда снова войдете в эту комнату, беги- 
те вперед и выйдите к лифту аэропорта пря- 
мо через дверь перед собой. 

* Место действия: Лифт аэропор- 
та. 

Полезные предметы: Пишущая 
машинка и ящик для предметов. 

Вы можете запомнить игру, поскольку 
следующий участок будет довольно слож- 
ным. Когда сделаете все, что намереваетесь, 
поднимитесь вверх на лифте. 

*# Место действия: За пределами 
военного комплекса. 

Враги: 2 $меерегз. 

Предметы: Ничего интересного. 

Войдите в помещение, не обращайте 
внимания на предметы, уворачивайтесь от 
схваток с Змеерег$ любой ценой, а затем 
войдите в военный комплекс через главные 
двери. 

# Место действия: В Военном ком- 

плексе, 

Войдите в военный комплекс, бегите впе- 
ред и войдите в дверь справа. 

* Место действия: Комната связи 

6 комплексе. ‚, 

Как только войдете, бегите вперед мимо 
ряда‘ локеров, проскочите через большую тре- 
щину в стене, затем сверните направо и вый- 
дите в дверь. 

* Место действия: За пределами 
комплекса. 

Бегите прямо вперед, а когда увидите 
пролом в ограде, сверните налево и спусти- 
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тесь через отверстие по лестнице. 
* Место действия: Вентиляцион- 
ная комната комплекса. 

Спуститесь вниз, бегите прямо вперед, а 
затем поднимитесь вверх по стальным сту- 
пенькам и выйдите в дверь. 

* Место действия: Подвальный 
этаж (ВЕ). 

Бегите вперед, вернитесь в лифт, подни- 
митесь на первый этаж. 

* Место действия: Проходная 
комната, 1 этаж. 

Как только войдете в комнату, бегите 
вперед, а затем сверните направо, спусти- 
тесь по дорожке и войдите в дверь. 

* Место действия: Комната с 
картинами и моделью комплекса. 

Предметы: Зеленое растение и 
две упаковки патронов для ружья. 

Войдя в комнату, подойдите к лазерному 
дисплею и вставьте в него все три доказа- 
тельства. Тогда сможете опустить рычаг, и 
модель комплекса сдвинется назад, а Вы 
увидите лестницу, по которой можно спу- 
ститься вниз. Но прежде, чем спускаться, 
возьмите патроны для ружья и зеленое рас- 
тение, а уже потом спускайтесь по лестнице. 

* Место действия: В комнате ни- 

же модели комплекса. 
Враги: 2 паука. 

Войдя в комнату, быстро бегите вперед, 
сверните за угол, уворачиваясь от пауков, а 
когда подойдете к лестнице, спуститесь 
ВНИЗ. 

* Место дейстдия: 

(АЛЬ по!а Коот). 

Враги: 1 гигантский альбиноид. 
Предметы: Два зеленых расте- 
ния, синее растение, патроны для 
пистолета и пластинка с изобра- 
жением орла (Еачд/е Р/ое). 

Первым делом хватайте все предметы в 
комнате, в последюю очередь возьмите пла- 
стинку, затем приготовьте лечебные предме- 
ты и отправляйтесь в зону напротив левой 
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стены. Когда окажетесь там, быстро спусти- 
тесь в воду, подбегите к пластинке, схватите 
ее, выскочите из воды как можно бытрее. Ес- 
ли Ваш индикатор станет оранжевого цвета, 
немедленно примите какое-нибудь лекарст- 
во, а затем прокиньте комнату тем же путм, 
ЧТО И ВОШЛИ. 

+ Место действия: Ниже комнаты 

с моделью комплекса. 

Враги: Пауки, если только 8сех не 

убили. 

Уворачивайтесь от пауков любой ценой и 
бегите назад к лестнице, ведущей наверх, 
поднимитесь по ней. 

* Место действия: Комната с 
картинами и моделью комплекса. 
Предметы: Алебарда (На!Ьега). 

После того, как выскочите из опасной 30- 
ны, загляните в свой туег{огу, выберите 
Сетей! и пластинку Р!а{е, скомбинируйте их 
между собой, чтобы получилась алебарда 
(замечательное оружие), затем покиньте 
комнату. 

* Место действия: Проходная ком- 
ната на первом этаже. 

Как только войдете в эту территорию, 
двигайтесь вперед, сверните налево, войди- 
те в лифт и поднимитесь на второй этаж. 

* Место действия: Командный 
центр комплекса. 

Враги: не представляют опасно- 
сти. 

Как только войдите в эту зону, пройдите 
вперед, затем быстро поверните налево и вой- 
дите в дверь прямо перед собой. 

* Место действия: Гараж. 

Войдите в гаражную зону, спуститесь на 
лифте вниз, выйдите через главные двери и 
подойдите к гигантскому танку. 

* Место действия: Танковая зона 
комплекса. 

После того, как выйдете из гаража, прой- 
дите вокруг танка и спуститесь на лифте 
вниз. 

# Место действия; Ниже танко- 
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вой зоны. 
Враги: Пауки. 

Когда лифт опустится, выйдите из него, 
пройдите вперед, сверните налево, когда по- 
дойдете к повороту, и двигайтесь дальше 
вниз по дорожке. Когда окажетесь возле две- 
ри, вскройте ее с помощью алебарды и 
пройдите в нее. 

Теперь увидите сцену: Крис входит в ангар 
на острове Эшфорд, разбирается с самоле- 
том, который стоит в этом ангаре, и летит в 
арктический комплекс, где попытается оты- 
скать Клэр. Обратите внимание, что теперь 
Вы находитесь в арктическом комплексе. 

* Место действия: Комплекс 
Ноапдег Вау. 

Выйдя из самолета, Крис отправляется 
вперед, проходит за поворот дороги, далее 
через двустворчатую стальную дверь (здесь 
находится только один аварийный лифт, да и 
то он закрыт в данный момент). 

# Место действия: Центральная 
зона комплекса. 
Враги: 2 щупальца. 

Как только войдете, то сразу Вас атакует 
оргромное зеленое щупальце, убейте его, 
прикончите и второе, для чего нужно стре- 
лять из самого мощного оружия до тех пор, 
пока оно не уберется восвояси. Двигайтесь 
дальше вперед, спуститесь по лестнице, 
пройдите до следующей лестницы, по ней 
спуститесь вниз. Е 

*+ Место действия: Проходная 
комната с паутиной. 

Враги: Неопасны. 

Предметы: Неинтересны. 

Бегите вперед по лестнице и подними- 
тесь по ней, 

* Место действия: Центральная 
зона комплекса. 

Двигайтесь дальше по дорожке и пройди- 
те в следующую дверь. 

* Место действия: Общежитие 
комплекса (Отгтйогу о! Сотр/ех). 
Предметы: Гранаты, а также 
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кое-какие предметы, которые Вы 
упустили, играя за Клэр, 

Пробегите через эту комнату, возьмите 
все, что попадется под руки, в первую оче- 
редь, гранаты, Здесь больше делать нечего. 

* Место действия: Центральная 
зона комплекса, 

Спускайтесь вниз по дорожке и пройдите 
через двустворчатые двери. 

* Место действия: Проходная 
комната, заполненная льдом. 

Вы, конечно, помните это место выше кон- 
веерной ленты. Как только войдете в эту зону, 
бегите вдоль трапа-йерехода слева от Криса и 
войдите в дверь. 

* Место действия: Шахтная ком- 
ната комплекса. 

Враги: 5 зомби. 

Предметы: Ручка от клапана 
(Осла Увие Напае). 

Как только войдете в помещение, прой- 
дите по трапу-переходу и выйдите на откры- 
тый лед. Двигайтесь дальше мимо спящих 
зомби до того место, где играя за Клэр, Вы 
боролись с утечкой газа. Хватайте ручку от 
клапана ос{а уа№е Лапе, а затем достаньте 
свое самое мощное оружие, поскольку зомби 
снова вернулись сюда. Прикончите или увер- 
нитесь от этой славной пятерки и выйдите из 
комнаты тем же путем, что и пришли. 

* Место действия: Проходная 
комната, заполненная льдом. 

Вы увидите под’льдом гигантского паука. 
Не страшно? Как только войдете в эту зону, 
бегите по трапу-переходу, следуя ранее прой- 
денному маршруту, и нырните в дверь перед 
проломом в трапе-переходе. 

* Место действия: Металличе- 
ский магазин 8 комплексе. 

Враги: 3 зомби. 

Предметы: Патроны для ружья и 
чемоданчик Бигаит Сазе. 

Как только войдете, прикончите всех зом- 
би и двигайтесь дальше к теперь открытой 
клетке, Возьмите патроны и чемоданчик из 
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нее и покиньте комнату. 
* Место действия: Коридор из за- 
полненной льдом комнаты, 
Враги: Одна Нитег Сатего. 

Неужели Вескер сумел пробраться сюда? 
Судя по всему, это так, и камера является 
тому доказательством. Остерегайтесь, чтобы 
он не увидел Вас на старте этой зоны, иначе 
отправит охотника прикончить Вас. Так или 
иначе, он Вас заметит, поэтому разделай- 
тесь с охотником, используя самое мощное 
свое оружие, и пройдите в первую же дверь, 
которую увидите: 

* Место действия; Комната вто- 
ричного контроля комплекса. 
Предметы: ЕхипдийзвапЕ 

Идите вперед, а когда увидите вспыхива- 
ющий синий выключатель, нажмите его и по- 
лучите в награду ехипошзпаг!. С его по- 
мощью наполните свой огнетушитель, а за- 
тем спуститесь на лифте; 

* Место действия: Складское по- 
мещение комплекса. 

Врагов опасных нет. 

Предметы: 3 обоймы патронов 
для пистолета Мадпит, 

Прибыв в эту зону, потушите огнетушите- 
лем огонь, двигайтесь вперед, возьмите пис- 
толет Мадпит (самое мощное оружие в игре), 
а затем бегите через оставшийся участок, по- 
ка не доберетесь до шкафа, на котором нахо- 
дится детонатор, Используйте зажигалку, что- 
бы поджечь детонатор и получите патроны, 
которые находились внутри. Затем покиньте 
зону, поднявшись вверх на лифте. 

* Место действия: Комната вто- 
ричного контроля, 

Когда снова войдете в эту комнату, выйди- 
те тем же путем, которым только что вошли. 

Место действия; Коридор из ком- 
наты со льдом, 
Враги: 2 камеры. 

Нужно старательно уворачиваться от бди- 
тельного ока следящих камер и спускаться 
вниз по коридору, пока не доберетесь до лиф- 
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та, который также охраняется камерой. Будьте 
очень осторожны, проберитесь в лифт и спу- 
ститесь вниз, 

* Место действия: Большая поля- 

на перед домом, 

Враги: Неопасты. 

Предметы: Неинтересны, 

Быстро бегите вперед, войдите в дверь 
напротив. 

* Место действия: “Ледовый” ко- 
ридор. 

Войдите в дверь слева от Криса, как толь- 
ко окажетесь в этом “ледовом” коридоре. 

* Место действия: Генератор 8 
комнате с пунктом отгрузки. 
Врагов нет. 

Предметы: Синее растение, 2 зе- 
леных растения, два комплекта 
патронов для пистолета, патро- 
ны для ружья, лента для машинки. 
Полезные предметы: Пишущая 
машинка и ящик для предметов. 

Когда войдете в комнату, быстро пройдите 
мимо стола и генератора, используйте свою 
ручку от клапана в самом дальнем механизме, 
а затем пройдите напротив машины возле две- 
ри и‘активируйте рычаг. Загорится свет, и Вы 
сможете собрать все необходимые предметы, 
а затем выйдите из комнаты. 

* Место действия: “Ледовый” ко- 
ридор. 

Враги: 7 зомби. 

Предметы: Синее растение, 2 зе- 
леных растения, 

Войдя в холл, не пугайтесь, хотя здесь 
сразу шесть зомби. Перебейте их, возьмите 
растения, а затем двигайтесь по извилистой 
дороге и выйдите в дверь в конце коридора. 

* Место действия: Статуя и ком- 
ната Т/дег Юоот. 

Предметы: Карта Антарктиче- 
ской лаборатории (Атагсис [0 
Мар), патроны для пистолета, 
патроны для ружья, патроны для 
Мадпит`$ и $оскеЕ. 


* 
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Войдя в комнату, быстро подойдите к 
статуе, толкайте ее вначале в вехнюю часть 
комнаты, затем налево и через большую тре- 
щину в полу. Статуя, в конце концов, грох- 
нется, а Вы заработаете карту, Двигайтесь 
дальше, возьмите патроны для пистолета со 
стола и патроны для ружья рядом, затем 
выйдите из комнаты статуи, спуститесь по 
узкому коридору, сверните направо, а затем 
налево, и окажетесь возле Т!дег. Сдвиньте 
драгоценные камни, возьмите патроны для 
Мадпит и 5оске\, а затем покиньте помеще- 
ние, выйдя в дверь напротив Т1дег. 

Примечание. Здесь очень полезно 
вернуться обратно в комнату с пунк- 
том отгрузки и сбросить кое-какие 
лишние предметы и снаряжение: 

* Место действия: Осиный трап 
(УМазр Савма!К). 

Враги: Очень много ос. 

Предметы: Ито ОБесё и 2 зеле- 
ных растения, 

Войдя в комнату, пройдите вдоль дорож- 
ки, пока не увидите целый рой ос. Продол- 
жайте двигаться вперед, возьмите крылатый 
“объект”, а затем быстро развернитесь нале- 
во, двигайтесь дальше по дорожке, пока не 
дойдете до двери. Обязательно возьмите зе- 
леное растение перед ней, а затем пройдите 
дальше. 

* Место действия: Холодильная 

комната (ЁЕгее2тд СватьЬе!г), 
Предметы: А/тед`$ /еуе/, 

Сразу же пройдите вперед, поднимитесь 
по стальным ступенькам, затем пройдите на- 
право и подойдите к машине. Введите следу- 
ющий код, глядя на пресс-папье: АА ЗутЬо!, 
Сгомп (корона), Неа! (сердце), Зраде (име- 
ется в виду карточная масть). 

Как только введете код, машина откроет 
люк, установите в него пресс-папье, и холо- 
дильная комната откроется, а сверху свалятся 
бренные останки Алтфреда. Возьмите кольцо, 
достаньте из него драгоценный камень и по- 
киньте комнату. 
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*# Место действия: Осиный пере- 
ход. 

Враги: осы. 

Предметы: Зеленое растение. 

Как только выйдете из комнаты, спусти- 
тесь вниз, пройдите по трапу-переходу, т.е. 
двигайтесь тем же путем, что и раньше, а 
когда доберетесь до конца, сверните налево, 
возьмите зеленое растение и пройдите в 
другую дверь на этой территории. 

* Место действия: Эксперимен- 
тальная комната. 

Враги: 5 зомби. 

Предметы: Патроны для пистоле- 
та, два зеленых растения, синее 
растение. 

Файл: Исследовательский рапорт 
по поводу Королевы муравьев 
(Юезеагсв ВерогЁё оп те Оиееп 
Ап). 

Войдите в помещение, прикончите’ двух 
зомби, а затем хватайте файл и растения. Ког- 
да все сделаете, пройдите в следующую ком- 
нату, убейте еще нескольких зомби, возьмите 
патроны и покиньте помещение. 

* Место действия: Осиный пере- 
ход. 
Враги: Осы. 

Уворачивайтесь от ос, спуститесь вниз, 
потом сверните направо, следуйте по дорож- 
ке, а когда подойдете к “разрыву", сможете 
свернуть направо и пройти через дверь в 
конце дорожки, чтобы выйти в комнату с тиг- 
ром и статуей. 

* Место действия: Статуя и ком- 

ната с тигром. 

Войдите в комнату, двигайтесь тем же пу- 
тем, которым первоначально пришли’ сюда, 
только в обратную сторону, и выйдите в‘аркти- 
ческий коридор. 

* Место действия: Ледяной кори- 

дор. 

Двигайтесь вдоль коридора, войдите в 
комнату с пунктом отгрузки. 

* Место действия: Комната с 
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пунктом отгрузки. 
Полезные предметы: Пишущая 
машинка и ящик с предметами. 

Прежде всего нужно подойти прямо к ма- 
шине перед собой. Снова дерните за рычаг, 
отключите электричество, а затем покиньте 
комнату. Обязательно прихватите с собой 
нож. Запомните игру и оставьте в ящике не- 
нужные предметы. 

* Место действия: Ледовый кори- 
дор. 

Когда окажетесь в. коридоре; быстро 
сверните направо и выйдите через дверь ря- 
дом с Вами. 

* Место действия: Большая поля- 
на перед домом. 

Враги: Один $иеерег. 

Предметы: Два крылатых объек- 
та (Упд ОБ/есц). 

Приготовьтесь сразу же к схватке с 
Змеерег, который набросится на Вас бук- 
вально через несколько секунд. Убейте его, 
двигайтесь вдоль дорожки, а когда добере- 
тесь до карусели, спуститесь в воду, возьми- 
те “крылатый” объект. Другой-аналогичный 
предмет находится на земле возле карусели. 
Затем вернитесь обратно по дорожке и прой- 
дите к двери в дом. 

* Место действия; Дом, Вести- 
бюль. 

Предметы: Боевой нож (Сота! 
Кп!е). 

Войдите в дом, обойдите лестницу, прой- 
дите в заднюю часть первого уровня, ис- 
пользуйте свой нож, чтобы освободить Клэр. 
Какая радость и неожиданность! И она, нако- 
нец-то, будет с Вами. Поговорите с ней и по- 
старайтесь немедленно дать ей противо- 
ядие, видимо, она получила серьезную долю 
яда. Возвращайтесь обратно тем же путем, 
что и вошли. 

* Место действия: Большая поля- 
на перед домом. 

Когда снова войдете в эту зону, пройдите 
назад налево тем же путем, которым пришли 
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сюда раньше. Затем спуститесь в коридор, 
где встретили змеерег, и выйдите через 
дверь направо. 
Примечание. Обязательно возьмите 
рукоятку клапана (ос{а-уа!уа Вапе) 
из ящика с предметами, скомбини- 
руйте ее с “гнездом” (зосКе{) и по- 
лучится квадратный ключ-рукоятка 
клапана (здуаге уа№е Бапа!е). Она 
Вам очень быстро понадобится. 
* Место действия: Коридор, веду- 
щий из ледовой комнаты. 
Враги: 2 камеры (Нитег Сатега$). 
Предметов нет. 

Не попадитесь под луч первой камеры. 
Как только войдете; двигайтесь вдоль по до- 
рожке и пройдите в первую дверь направо. 

* Место действия: Центр Вторич- 
ного контроля 8 комнате. 

Враги: 1 $еерег. 

Предметы: Ключ от крана (Сгопе 
Кеу). 

Идите вперед мимо ехипдшепапЕ, вос- 
пользуйтесь лифтом, а когда поднимитесь 
наверх, двигайтесь по дорожке, пока не по- 
дойдете к воде. Увидите прямоугольное от- 
верстие. Используйте созданный Вами спе- 
циальный ключ-клапан, вставьте его в дыру, 
и вода начнет уходить. Спуститесь вниз по 
лестнице, а когда окажетесь на самом дне, 
возьмите ключ от крана, Тут же Вас атакует 
змеерег, разделайтесь с ним и покиньте ком- 
нату тем же путем, что и вошли. 

* Место действия; Коридор, веду- 
щий из ледовой комнаты. 
Враги: 1 камера (витег сатега). 

Как только войдете, быстро сверните на- 
право и выйдите из этой зоны через дверь, 
которую увидите перед собой. Остарегай- 
тесь камеры. 

* Место действия; Комната, за- 

полненная льдом. 
Враги: Огромный пацк. 
Предметы: А!ехапаег Р/есе. 
Как только войдете, Крис должен немед- 
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ленно повернуться направо, а затем свернуть 
налево. Подойдите к контрольной панели воз- 
ле крана, вставьте в нее ключ и запустите 
кран. Он тут же вытащит Моз{егаи из воды и 
сбросит его на “зеленую полянку”. В этот мо- 
мент появится паук. Крис и Алексия в этой 
сцене обменяются какими-то нехорошими 
словами, а когда сцена закончится, паук бро- 
сится в атаку. Как только восстановится уп- 
равление, хватайте Р!есе Мехапаег со льда и 
покиньте комнату тем же путем, что и пришли. 
С пауком можете разобраться и без наших 
подсказок. 

* Место действия: Холл, Ведущий 

из ледовой комнаты. 

Как только войдете, пройдите немного 
вперед и войдите в дверь перед собой. 

* Место действия: Центр вторич- 
ного контроля комплекса. 

Оказавшись в этом центре, немедленно 
подойдите к лифту и спуститесь вниз. 

Место действия: Складское поме- 
щение комплекса. 

Враги: 3 зомби. 

Предметы: $егит. 

Помните, что Клэр была отравлена? Так 
что следуйте по карте и обязательно отыщи- 
те здесь Зегит (это такая сыворотка, играю- 
щая роль противоядия). Когда спуститесь на 
лифте, увидите трех зомби, которые окажут 
Вам радостную встречу. Перебейте их, возь- 
мите сыворотку с ближайшей полки, а затем 
поднимитесь вверх на лифте. 

*# Место действия; Различные по- 
мещения. 

Враги: Только те, кого не успели 
прикончить. 

Предметы: Ничего интересно. Од- 
нако убедитесь, что помповое 
ружье находится 8 ящике для 
предметов. 

Когда лифт поднимется, покиньте комна- 
ту, затем пройдите вниз по коридору, спу- 
ститесь еще ниже на лифте и окажетесь на 
большой поляне перед домом. Двигайтесь 
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вниз по дорожке и войдите в дом. 
* Место действия: Вестибюль до- 
ма, 
Враги: Не представляют опасно- 
сти. 

В этой сцене Вам предстоит постараться 
вылечить раны, полученные Клэр, Сцена 
очень интересная, мы не будет Вам ее пор- 
тить, а после ее завершения снова управля- 
ете Клэр. 

* Место действия: Вестибюль до- 
ма. 

Вестибюль превратился буквально в руи- 
ны, пройдите через' него и войдите в дверь. 
* Место действия; Мапз/оп Оаз!з. 
Предметы: Зеленое растение, 
красное растение, патроны для 
ружья, патроны для пистолета, 
патроны для Мадпит`$, зажига- 
тельные гранаты и обычные гра- 

наты, 
Полезные предметы; Ящик для 
предметов. 

Вам теперь предстоит собрать все пред- 
меты, а для этого следуйте нашей инструк- 
ции, Откройте чемоданчик Бигаит сазе с 
помощью отмычки, возьмите патроны для 
Мадпит, повесьте ружье на крючок, возьми- 
те зажигательные и обычные гранаты. Обяза- 
тельно имейте при себе не менее трех ле- 
чебных предметов, чтобы полностю восста- 
новить здоровье в случае необходимости, 
Когда будете готовы, выйдите в дверь поза- 
ди книжной полки. 

*'Место действия: Длинный кори- 
дор. 

Враги: 2 щупальца. 

Предметы: Разрывные стрелы 
для арбалета и гранаты. 

Двигайтесь вперед, пока не увидите ог- 
ромное щапальце. Прикончите его, пройдите 
еще немного вперед, уничтожьте его дружка, 
а когда увидите вагонетки, столкните. их с 
места и возьмите вышеупомянутые предме- 
ты, Затем пройдите до конца коридора и 
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выйдите в дверь. 
* Место действия: Тюрьма. 
Враги: 1 зомби. 
Предметы: разрывные стрелы! для 
арбалета (2 комплекта} и карто- 
чка $еситу Сагд, 
Фойл: Зесигйу Ейе. 

Как только войдете в тюрьму, двигайтесь 
вперед и встретите зомби, который выскочит 
из открытой тюремной камеры. Прикончите 
его, двигайтесь дальше, а когда подойдете к 
лестнице, поднимитесь наверх и будьте осо- 
бенно внимательным. Пройдите мимо темно- 
го пятна на полу и возьмите файл возле пуш- 
ки. Затем используйте рукоятку, чтобы опу- 
стить ствол пушки пониже, и из него выка- 
тится кристаллический шар. Вы увидите, как 
сверху опустится мощная дробилка, а затем 
начнет подниматься вверх, В этот момент 
пробегите под ней, сверните налево, схвати- 
те выпавший из ствола пушки криталличе- 
ский шар. Будьте очень осторожны, посколь- 
ку один удар дробилки прикончит Вас мгно- 
венно, Снова прбегите под дробилкой и, ког- 
да она поднимется наверх, уложите под нее 
кристаллический шар. Когда она рухнет 
вниз, хватайте карточку, и теперь дробилка 
будет безопаскна и перестанет работать. 
Войдите в тюремную камеру возле дробилки, 
возьмите два комплекта разрывных стрел 
для арбалета, спуститесь снова по лестнице, 
отыщите дверь, через которую вошли, вый- 
дите через нее и приготовьтесь к серьезному 
сражению. 

* Место действия; Комната Сти- 
ва (З{еуе`5 Спатьег). 
Враги: Стив. 

Как только войдете, подойдите к консоли 
безопасности, вставьте в нее карточку 
Зесиу сага и сможете пройти вперед, что- 
бы побеседовать со Стивом. В этот момент 
Стив начнет трансформироваться, и как 
только восстановится управление, немед- 
ленно драпайте от него и обязательно ис- 
пользуйте лечебные препараты каждый раз, 
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когда получаете повреждения. Восстанавли- 
вайте здоровье полностью, После довольно 
продолжительной схватки Стив погибнет, а 
Вы сможете просмотреть очень симпатичную 
видеосцену и снова получите управление над 
Крисом. 

* Место действия: Вестибюль до- 

ма. 

Враги: Алексия, первая форма 

(Етгзё Егот). 

Предметы: Драгоценный камень 

Алексии из ее медольона. 

Когда снова увидите Криса, то заметите, 
что он прячется за колонной. Затем камера 
даст Вам панораму и увидите, что Вескер бе- 
седует с Алексией, при этом требует, чтобы 
она отправилась вместе с ним. Алексия отка- 
зывается и отвешивает ему по полной про- 
грамме. Тем не менее, Вескер уворачивается 
от нее, а Вы снова получаете управление над 
Крисом, и встречаетесь с Алексией. 

Используйте гранаты, бугайте вокруг, не- 
прерывно обстреливайте Алексию. Четыре 
прили*ных точных атаки, и победа будет за 
Вами, Алексия грохнется наземь, а Вы хва- 
тайте красный драгоценный камень из ее ме- 
дальона, который она обронит, и выйдите 
через переднюю двустворчатую дверь, 

* Место действия: Большая тер- 
ритория перед домом. 

Когда выскочите из дома, Крис должен 
свернуть налево, а когда подойдет к двум 
дверям, пройти в левую их них, 

* Место действия: Ледовый кори- 
дор. 

Как только войдете в коридор, добери- 
тесь до комнаты с пунктом отгрузки, зайдя в 
дверь рядом с собой, 

+ Место действия: Комната с 
пунктом отгрузки ('Сепегагог $ате 
Коот). 

Полезные предметы: Пишущая 
машинка и ящик для предметов. 

Первым делом запомните игру, а затем 
воспользуйтесь ящиком для предметов. 
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Возьмите ружье, а также кое-что из тех 
предметов, которые Клэр сбросила в яшик, 
Возьмите три драгоценных камня и крылатые 
объекты (м/п об]ес{$). Когда соберете этот 
джентльменский набор, покиньте комнату, 
оставив электричество отключенным, 

* Место действия: Разные поме- 

щения, 

Враги: Не представляют опасно- 

сти. . 

Предметы: Ничего интересного. 

Покиньте комнату с пунктом отгрузки, 
пройдите вправо, выйдите через дверь, за- 
тем спуститесь вниз, снова сверните напра- 
во и спуститесь в дом. 

* Место действия: Вестибюль до- 
ма. 

Как только войдете, двигайтесь вперед, 
поднимитесь вверх по лестнице, а затем 
вставьте три драгоценных камня в картину. 
Она опустится, и Вы увидите дверь, в кото- 
рую нужно войти. 

* Место действия: Коридор 8 до- 
ме, 

Враги: 3 зомби. 

Предметы: Ничего интересного 
нет, 

Как только войдете, немедленно пробеги- 
те вперед, перебейте трех зомби, а затем 
пройдите в дверь, которая находится чуть 
впереди и правее (от Криса) того пути, кото- 
рым Вы вошли сюда. 

* Место действия; Контрольная 

комната 8 доме, 

Предметы: Два зеленых расте- 
ния, патроны для пистолета, 
патроны для ружья, а также кры- 
латый объект (Ит9 ОБ/ес\). 
Файл: Соде: Уеготса Керог(. 

Как только войдете, пройдите вперед, 
возьмите зеленое растение прямо перед со- 
бой, спуститесь вниз на лифте, нажмите си- 
нюю вспыхивающую кнопку, чтобы открыть 
небольшую панель, возьмите с нее крылатый 
объект, осмотрите нижний уровень, возьми- 
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те пароны для пистолета и ружья, подними- 
тесь вверх на лифте, но обязательно возьми- 
те Соде Уеготса герой в правой части консо- 
ли (от входа). Когда справитесь с этими де- 
лами, поднимитесь вверх по небольшой лес- 
тнице и выйдите из комнаты, 

* Место действия: Длинный кори- 

дор. 

Предметы: $еситу Ейе и $есигйу 

Сага. 

Крис должен подойти к двери в комнату 
Клэр. Затем они побеседуют, и Клэр даст инс- 
трукции Крису, как отыскать систему уничтоже- 
ния. Затем она подсунет файл под дверь. Его 
нужно внимательно пролистать, чтобы полу- 
чить карточку безопасности (Зесийу Сага). По- 
сле этого покиньте помещение тем же путем, 
что и пришли. 

* Место действия: Длинный кори- 
дор. 

Бегите вперед, войдите в дверь прямо 
напротив Вас. 

* Место действия: Контрольная 
комната 8 доме. 

Как обычно, идите прямо вперед, спусти- 
тесь по лестнице и выйдите тем же путем, 
каким вошли в комнату. 

* Место действия: Коридор 8 до- 
ме. 
Предметы: Ничего интересного. 

Как только войдете в коридор, Крис дол- 
жен свернуть направо, а на Т-образном пе- 
рекрестке свернуть налево и войти в первую 
дверь. 

*# Место действия: Комната с 
пунктом отгрузки. 
Предметы: Лента для пишущей 
чашинки, спрей первой помощи и 
ключ к стерильной комнате 
(${егЙе Юоот Кеу). 

Войдя в комнату, подойдите к заднему 
столу, откройте правую верхнюю полку, возь- 
мите там ключ от стерильной комнаты, оты- 
щите все вышеперечисленные предметы, а 
затем выйдите обратно по своим же следам. 
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* Место действия: Коридор 8 до- 
ме. к 
Крис должен свернуть направо сразу же 
после выхода из комнаты с пунктом отгрузки, 
а на Т-образном перекрестке пройти наверх 
(вправо) до конца и выйти через дверь. 

* Место действия: Вестибюль до- 

ма. 

Как только войдете в вестибюль, спусти- 
тесь по лестнице, сверните налево, подойди- 
те к левому ряду двустворчатых дверей, вос- 
пользуйтесь ключом от стерильной комнаты, 
откройте двери, затем сбросьте ключ, он 
Вам пока больше не нужен, и войдите в 
дверь. 

* Место действия: Стерильная 
комната, здесь статуя и комната 
тигра. 

Предметы: Красный драгоценный 
камень и синий драгоценный ка- 
мень. : 

Бегите мимо статуи вниз по коридору, 
сверните налево, затем еще раз налево, при- 
близьтесь к тигру, схватите оба камня и по- 
киньте комнату тем же маршрутом. 

+ Место действия: Вестибюль В 
доме. 

После того, как вновь войдете в комнату, 
поднимитесь вверх по лестнице и пройдите в 
дверь наверху. 

* Место действия: Коридор 8 до- 
ме. 

Враги: 5 зомби. 

Предметы: Ничего интересного. 

Как только войдете в коридор, Вас привет- 
ствуют многочисленные зомби. Трех прикон- 
чите прямо сразу, двоих чуть позже. Когда 
разделаетесь с врагами, прямо от входной 
двери бегите вперед, сверните налево, затем 
сверните направо за уголом (не обращайте 
внимания на растения, возьмете их несколько 
позже), а затем пройдите в дверь справа. 

*# Место действия: Синяя комна- 
та. 

В этой комнате (она, естественно, пока- 
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жется Вам знакомой, поскольку очень напо- 
минает комнату Эшфорда на острове) подой- 
дите в музыкальному ящику, вставьте синий 
камень, подойдите к “рельефному” портрету 
и пройдите через него. 
* Место действия; Красная ком- 
нато. 
Предметы: Пластинка музыкаль- 
ного ящика (Мизгс Вох Р/е). 

Войдите в комнату, подойдите к музы- 
кальному ящику, вставьте красный драгоцен- 
ный камень и, когда ящик откроется, возьми- 
те пластинку и вернитесь в синюю комнату. 

* Место действия: Синяя комна- 
та. 

Как только войдете в комнату, подойдите 
к музыкальному ящику, вставьте в него пла- 
стинку, и когда он заиграет, над постелью 
опустится лестница, по которой взберетесь 
наверх. 

* Место действия: Над синей ком- 
натой. у 

Предметы: Патроны для пистоле- 
та, два зеленых растения, лента 
для пищущей машинки и стрекоза 
Огадопйу. 

Возьмите все необходимые предметы в 
этой комнате Ь не забудьте взять стрекозу из 
“стакана”. Затем присоедините крылья к 
стрекозе, получите ключ дгадопйу Кеу, затем 
можете покинуть комнату. 

* Место действия; Синяя комна- 
та. 

Покиньте комнату, выйдя через дерявян- 
ную дверь. 

* Место действия: Коридор 8 до- 
ме. 
Предметы: Зеленое растение. 

Возьмите все растения, которые нужны, 
они прямо перед Вами, а затем пройдите 
вперед, сверните налево. На Т-образном пе- 
рекрестке снова сверните налево, пройдите 
на первый этаж и далее в левую дверь. 

Примечание. Здесь полезно вос- 
пользоваться пунктом отгрузки и 
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ящиком для предметов, чтобы при- 
готовиться как следует к схватке с 
финальным боссом. 

* Место действия: Контрольная 
комната 8 доме. 

Как только войдете в эту комнату, прой- 
дите вперед, поднимитесь по лестнице и 
выйдите в дверь. 

* Место действия: Длинный кори- 
дор. 

Как только войдете в этот коридор, двигай- 
тесь вперед, а затем пройдите через дверь, ко- 
торая окажется у Вас на пути. 

* Место действия: Тюрьма 8 до- 
ме. 

После того, как окажетесь в тюремной 
зоне, двигайте дальше вперед до конца, а 
затем поднимитесь в конце прохода по 
стальным ступенькам. 

* Место действия; Платформа 
над гнездом ос. 

Когда окажетесь на платформе, двигай- 
тесь вперед, используйте ключ-стрекозу в 
отверстии возле двери и пройдите в нее. 

* Место действия: Энергетиче- 
ская комната комплекса (Ромег 
гоот о? Сотр/ех). 

Враги: 3 зомби (одного из них 
очень трудно победить). 
Предметы: Зеленое растение. 

Войдите в комнату, перебейте всех вра- 
гов, возьмите растение прямо перед собой, 
а затем идите по дальней дорожке, подними- 
тесь по небольшой лестнице, подойдите к 
консоли, прочтите инструкцию и введите па- 
роль "Мегоп!са”. Затем можете покинуть ком- 
нату. 

Вот, что нужно для того, чтобы успешно 
сразиться с финальным боссом: 

Полностью заряженный 
(Мадпит, Рийу Гоадед). 

Патроны для Мадпит`$ и Мадпит 
Воипд$, и как можно больше. 

Спрей первой помощи, любой, какой 
только сможете найти. 
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Полный набор растений: синие, красные 
и зеленые, 

Какое-нибудь вторичное оружие (напри- 
мер, гранатомет с зажигательными, кислот- 
ными и обычными гранатами). 

Теперь Вам нужно морально и психологи- 
чески подготовиться самому, возможно, 
жить осталось всего 5 минут. 

* Место действия: Платформа 
над осиным гнездом. 

Враги: Алексия, Вторая форма 
(5есопа тот), финальный босс. 
Предметы: [теаг [аипсвег. 

Как только войдете на платформу, встре- 
тите Клэр и Алексию. Вы увидите сцену, в 
которой Клэр попытается удрать, а Алексия 
станет на ее пути. Когда сцена закончится, 
Алексия атакует Вас, приобретя “вторую 
форму”. Используйте все самое мощное ору- 
жие, чтобы атаковать эту мерзавку, старай- 
тесь держаться поближе к двери дгадопЯу 
доог; пожалуй, это самое безопасное место, 
где она не может достать Вас своей атакой 
щупальцем, Когда нанесете ей достаточно 
мощные повреждения из своего Магнума, 
она вдруг начнет летать вокруг, и появится 
специальное оружие (!пеаг |аипсйег), Хва- 
тайте его как можно быстрее, зарядите и вы- 
стрелите в бестию три раза, Тут ей и конец, 

Как только Алексия сдохнет, Крис мгно- 
венно должен влететь в лифт и успеть вовре- 
мя, Вместе с Клэр они покидают этот комп- 
лекс в тот самый момент, когда он взрывает- 
ся. 

Поздравляем! Вы победили в этой бле- 
стящей и очень сложной игре! 

Конец прохождения. 


Миниигра Ва{е Сате М!т\, 
» Прохождение ВаШе Сате: 
АБег{ И/езкег. 

Альберт Вескер является одним из секрет- 
ных персонажей в игре Ва\е бате, В сцена- 
рии с ним труднее всего закончить режим 
Ваше тоде, Если сможете самостоятельно по» 
бедить в этом режиме, играя за Вескера, то Вы 
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просто настоящий гройсмейстер, и наши сове- 
ты совершенно ни к чему. Однако, многие иг- 
роки вряд ли справятся с этой сложной зада- 
чей. Поэтому советуем Вам прочитать следую- 
щее прохождение, 
— Количество врагов: всего 74 
из них: 
Зомби: 689. 
Нитёегз: 4. 
5$уеерегс: 9. 
Вапаегзпасвез: 6. 
Алексия в первой форме. 
— Предметы. 
Зеленое растение: 7. 
Синее растение: 9. 
Оружие: Один Мадпит. 
Спрей первой помощи: 3 штуки, 
— Снаряжение на старте: 
Боевой нож (СотбаЁ КпИе): 1 
Смесь растений (Мхеа Негбз): 3, 

Чтобы получить рейтинг “А”, Вы должны 
успешно закончить эту игру. 

— Тактика владения ножом 
{Кпита ТасИсз). 

Ваше главное оружие в этом сценарии, за 
исключением схватки с Алексией в “первой 
форме”. Им очень трудно как следует овла- 
деть, поэтому, может быть, придется первую 
пару комнат пройти несколько раз, прежде 
чем овладеете этим искусством и сможете 
расправляться с врагами, Самая лучшая так- 
тика выжидательная; дождитесь, когда она по- 
дойдет поближе, а затем нанесите удар, Когда 
сражаетесь с зомби, стойте на месте. Дожди- 
тесь, когда враг приблизится, а когда он ока- 
жется рядом, атакуйте его ножом, целясь точ- 
но в ноги, Если правильно рассчитаете время 
и расстояние, то зомби свалится на землю, а 
затем Вы его сможете прирезать. Против 
Нимегз и Вапдегзпа{сйез используется другая 
тактика, На этот раз ждать не стоит, а бегите, 
уворачиваясь от их атак (особенно опасны 
Нип{егз) и наносите удары ножом движением 
сверху вниз. Если нанесете точный удар, то 
враг подохнет после нескольких попаданий, а 


охотник, в случае удачи, может грохнуться на 
землю. На самом деле, сделать это значи- 
тельно труднее, чем рассказывать. Старайтесь 
тренировать этот прием до тех пор, пока не 
овладеете им в совершенстве. Вероятно, в ре- 
жиме от третьего лица (ТИТ регзоп тоде) 
сражаться с врагами будет сподручнее, по- 
скольку легче своеременно увидеть зомби и 
нанести точный удар ножом. 

— Комната 1. 

Вы начинаете игру за Альберта Вескера и 
оказываетесь в длинном канализационном 
проходе. Немедленно возьмите нож наизго- 
товку, медленно продвигайтесь вперед и уви- 
дите первого зомби, двигающегося Вам на- 
встречу. Встаньте неподвижно, а когда он 
приблизится, атакуйте в ноги. При удаче зом- 
би грохнется на землю, а Вы его прирежете. 
Запомните, если зомби не упал, продолжайте 
атаки до тех пор, пока он не свалится. Разде- 
лавшись с первым зомби, идите вперед, пока 
“пейзаж” позади Вас не сменится, и останови- 
тесь. Подождите, пока появятся еще три зом- 
би, разделайтесь с ними тем же способом, а 
когда всех врагов уничтожите, поднимитесь 
вверх по лестнице, 

— Комната 2. 

Шесть зомби, одно зеленое растение, Как 
только окажетесь в этом помещении, увидите 
на расстоянии пятерых зомби, надвигающих- 
ся Вам навстречу, Будьте осторожны, здесь 
находится взрывчатка, встаньте возле нее, 
прицельтесь, повернитесь лицом к приближа- 
ющемуся зомби и ждите. Когда первый из них 
подойдет на убойную дистанцию, атакуйте в 
ноги и не останаваливайтесь до тех пор, пока 
не свалите на землю всех врагов. Вы можете 
получить несколько повреждений, старайтесь 
быть осторожным. Пройдите мимо взрывчат- 
ки и увидите на земле еще одного спящего 
зомби (это из тех, кто ползает). Прикончите 
его, но не стоит пока входить в дверь. Свер- 
ните направо и на бочке возьмите зеленое 
растение, затем войдите в дверь в конце 
длинной дорожки и увидите ограду. 
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— Комната 3. 

Три Вапдегзпаспез и один спрей первой 
помощи, Как только войдете в комнату, не- 
медленно  бросайтесь к первому 
Вапдезпа{сй, стараясь зайти справа от него. 
Атакуйте ножом, постарайтесь увернуться от 
ответных атак. Чаще всего, он сумеет нане- 
сти Вам кое-какие повреждения, но продол- 
жайте атаковать. При необходимости ис- 
пользуйте какие-нибудь лекарственные 
средства, но прежде всего старайтесь избе- 
жать повреждений. Разделавшись с первым, 
атакуйте второго, а затем и третьего, кото- 
рый повится в отдалении, и его будет до- 
вольно плохо видно. Подбегите к нему и ата- 
куйте, а затем, когда уничтожите, возьмите 
спрей первой помощи с телефонной полки в 
левой части комнаты, Спуститесь вниз по ко- 
ридору, где находился третий враг, и выйди- 
те в дверь. 

— Комната 4. 

Пять зомби, предметов нет, Комната эта 
очень темная, но Вы сразу же увидите одно- 
го зомби даже в этой полутьме, Осторожно 
приблизьтесь и атакуйте его, но так, чтобы 
он не сумел нанести Вам повреждений. Раз- 
делайтесь с ним традиционным методом, за- 
тем Вескер должен свернуть направо и 
встретить еще одного приближающегося 
врага. Атакуйте в ноги, прикончите его и 
медленно продвигайтесь в открытый кори- 
дор, в котором прячутся три зомби. Войдите 
в этот коридор, займите позицию возле вхо- 
да (там будет безопаснее), но убедитесь, что 
места достаточно для того, чтобы можно бы- 
ло размахнуться ножом и не зацепить стену, 
Подождите, когда все три зомби приблизят- 
сяк Вам, и атакуйте: их по очереди: в: ноги. 
Когда победите выйдите. через дверь, 

— Комната 5. 

Шесть зомби, предметов нет, В этой ком- 
нате будет не так сложно, как может пока- 
заться на первый взгляд, Как только войде- 
те, немедленно атакуйте ближайшего зомби, 
После этого займите позицию в верхней час- 
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ти лестницы и ждите врагов, но не спускай- 
тесь. Зомби начнет карабкаться вверх по 
ступенькам, а Вы будете уничтожать их одно- 
го за другим точными ударами ножом. Когда 
прикончите парочку таким образом, спусти- 
тесь вниз по лестнице и разделайтесь с ост- 
вшимися двумя или тремя, заняв хорошую 
позицию, чтобы удобно атаковать их в ноги, 
а затем прирезать, когда они свалятся на 
землю. После победы выйдите из комнаты. 
— Комната 6. ` 

Два Нимег’а, одно зеленое растение. По- 
жалуй, это чрезвычайно трудная комната, мо- 
жет быть, самая трудная во всем сценарии. 
Как только войдете, бегите назад и направо, 
поскольку Нищегы движутся очень быстро, 
уворачивайтесь от их мощных прыжков, нано- 
сите удары в ноги, чтобы убить или сбить на 
землю. Старайтесь избегать значительных 
повреждений, хотя, на самом деле, это прак- 
тически невозможно. Своевременно подлечи- 
вайтесь, возьмите зеленое растение с бочки 
возле двери, выйдите через эту дверь, под- 
лечитесь, если это необходимо, и сразитесь 
с еще двумя в следующей комнате. 

— Комната 7. 

Один Нищег, один З\еерег, одно зеленое 
растение, одно синее растение. Эта комната 
непростая, поскольку два охотника очень 
опасны, особенно один, способный Вас от- 
равить. Как только войдете в помещение, не- 
медленно приготовьтесь к бою, подождите 
секунду-другую, и справа на Вас набросится 
ядовитый Нимег. Он осбенно опасен, руба- 
ните ему как следует и постарайтесь сбить 
на землю. После того, как прикончите этого 
врага, быстро разделайтесь с другим при- 
ближающимся спереди. Затем поднимитесь 
в том направлении, откуда появился ядови- 
тый Нип{ег, возьмите себе зеленое растение, 
бегите вокруг машины, отыщите синее рас- 
тение на конвеерной ленте, взберитесь по 
лестнице и выйдите из комнаты. 

— Комната 8. 
Четыре зомби, предметов нет. Войдите, 
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немедленно приготовьтесь к бою и рубаните 
зомби слева. Затем займите позицию (после 
того, как его прикончите), стараясь укрыться 
за взрывчаткой, и подождите, когда на Вас 
набросятся три оставшихся врага. Как только 
они приблизятся, разделайтесь с ними обыч- 
ным способом, а затем выйдите через за- 
днюю часть комнаты. 

— Комната 9. 

Пять зомби, предметов нет. Как только 
войдете в комнату, немедленно развернитесь 
и атакуйте зомби, стоящего позади. Затем, 
разделавшись с ним, двигайтесь вперед, по- 
ка не увидите следующего врага. Убейте его 
традиционным способом, пройдите еще не- 
много вперед, уничтожьте еще двух мертвя- 
ков, а затем, когда с четырьмя врагами будет 
покончено, пройдите в заднюю часть комнаты 
и прикончите пятого зомби на полу. Выйдите 
через боковую дверь. 

— Комната 10. 

Восемь зомби, предметов нет. Пожалуй, 
самая трудная схватка с зомби предстоит 
именно в этой комнате. Уничтожайте их од- 
ного за одним традиционным методом, лечи- 
тесь при необходимости, да поможет Вам 
Бог. Когда справитесь с этой мерзостью, 
выйдите через дверь в конце. 

— Комната 11. 

Пять зомби, один спрей первой помощи. 
Войдя в помещение, двигайтесь медленно 
вперед, займите удобную позицию, чтобы 
разделаться с двумя ближайшими зомби, 
сбейте их на землю, а затем прикончите. 
Можно попытаться убить обоих практически 
в одно и ТО же время, хотя это довольно 
трудно. Затем предстоит схватка с еще тре- 
мя. Двигайтесь медленно вперед, а когда 
увидите жирного или тощего зомби, а, может 
быть, даже двоих, немножко отойдите назад, 
займите правильную позицию и разделай- 
тесь с ними. Затем сверните направо, унич- 
тожьте пятого зомби, который бросится в 
атаку, возьмите спрей первой помощи за по- 
следним левым поворотом, прямо перед вы- 


Е и лик ПИ Е ДЕ Вс а р аа Е аи 


152 


ходом, и выйдите из комнаты. 
— Комната 12. 

Четыре зомби, одно зеленое растение, 
одно синее растение. Медленно продвигай- 
тесь вперед, постарайтесь занять выгодную 
позицию, дождитесь, когда первые три зомби 
приблизятся к Вам, и уничтожьте их пооди- 
ночке. Прикочните 4-го зомби возле стены, 
хотя его довольно плохо видно, будьте очень 
осторожны. Возьмите зеленое и синее расте- 
ния с ящика, а затем пройдите в первую се- 
рую дверь и окажетесь буквально в оазисе. 
— Комната 13. 

Врагов нет, два зеленых растения, одно 
синее растение, Магнум (6 патронов). Нако- 
нец-то! Войдя в комнату, заметите, что вра- 
гов здесь нет. Возьмите зеленое растение со 
стойки бара, а синее растение практически 
рядом. Отыщите пистолет Мадпит, он нахо- 
дится на освещенном игровом автомате. Вый- 
дите из комнаты, когда найдете все необхо- 
димые предметы, и запомните — Мегнумом 
пользоваться до поры до времени нельзя. 

— Комната 14. 

Один Нитмег, один Змеерег, один спрей 
первой помощи. Войдя в комнату, идите по 
дорожке и встретите Нищега. Атакуйте его в 
ноги, прикончите без всякой жалости, обяза- 
тельно поправьте здоровье. Конечно, если 
Ниптег не сумел снести Вам голову, сверните 
за угол, разделайтесь со атакующим змеерг, 
а затем подлечитесь как следует, возьмите 
спрей первой помощи из приоткрытого локе- 
ра. Теперь можно выйти из комнаты. 

— Комната 15. 

Шесть зомби. Когда войдете в эту очень 
холодную зону, приготовьтесь к схватке с 
многочисленными зомби. Займите безопас- 
ную позицию и стойте там, непрерывно унич- 
тожая атакующих зомби, как только они при- 
близятся. Когда разделаетесь со всеми, 
пройдите в следующую комнату. 

— Комната 16. 

Четыре зомби. Здесь также нужно просто 

убивать зомби, но, конечно, перед этим за- 
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нять очень удобную позицию, а после оконча- 
тельной победы, выйти через следующую 
дверь. 

— Комната 17. 

Пять зомби. Это очень большая комната, и 
в центре ее целая куча врагов. Стойте спокой- 
но, заняв правильную позицию, и пусть они са- 
ми подходят к Вам, а Вы будете их поочередно 
уничтожать. Если несколько зомби попытаются 
атаковать одновременно, перебегите в другую 
часть комнаты и повторите операцию снова. 
Когда всех перебьете, покиньте помещение. 
— Комната 18. 

Три Вапдегзпа{спез, один спрей первой 
помощи. Как только войдете в комнату, быс- 
тро бегите в направлении двух врагов по ле- 
вую сторону стола. Разделайтесь с ними, по- 
правьте здоровье, а затем быстро обегите 
вокруг стола и прикончите оставшегося. Ког- 
да враги будут мертвы, возьмите спрей пер- 
вой помощи за столом и выйдите отсюда, 

— Комната 19. 

Алексия, “первая форма”. Комната, на 
первый взгляд, совершенно пуста. Подними- 
тесь по лестнице, и тут Вас встретит сама 
Алексия. Когда восстановите управление 
персонажем, отбегите подальше от нее, 
возьмите Магнум наизготовку и засадите в 
нее все шесть патронов, желательно поточ- 
нее. Лечитесь, если получите повреждения, 
и уничтожьте ее раз и навсегда. 

Поздравляем, Вы сумели победить в са- 
мой сложной игре с Вескером. Теперь може- 
те считать себя настоящим матером! Отлич- 
ная работа, приятель! 


ПРИЛОЖЕНИЕ. 


Файлы и их содержание. 


* Красные файлы (Веа ЕЙе5). 
— А/ехапаег`5 Мето. 
Мой отец Эдвард открыл “материнский” 
вирус (то{Иег утиз), сотрудничая с лордом 
Зрепсег. Этот вирус изучался в военных це- 
лях, и для конспирации был назван. Т-М!ииз. 
Чтобы полностью засекретить свои исследо- 
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вания, они, создали специальную корпорацию 
тьгеЙа Спетиса пс. Поскольку я был специ- 
алистом в биогенетических исследованиях, то 
подключился к этому совершенно секретному 
проекту, который составлял ядро исследова- 
ния моего отца, но когда он умер, мы оказа- 
лись, по существу, ‘в тупике. Конкуренция в 
этой области исследований была чрезвычай- 
но высока, и мы как бы обесчестили фамилию 
Эшфордов. своей неудачей, а семья наша бы- 
ла очень знаменита и славна своими деяния- 
ми. Если мы не сможем ничего сделать, то 
организация ЦШтьгейа будет захвачена 
Зрепсег’ом, Я должен приложить все силы, 
чтобы продолжить исследования по проекту, 
но так, чтобы. Зрепсег ничего не знал, Для 
этого я решил создать исследовательский 
центр, который ‘расположил. в транспортном 
терминале, использовав для этого заброшен- 
ную шахту в-Антартике. Внутри этого центра, 
я построил: специальную. комнату, которая 
внешне напоминает наш родовой дом славно- 
го наследия Ттеуог, Для большей безопасно- 
сти этот секретный проект получил кодовое 
название. Уеготса, именем одной из краса- 
виц, которая являлась основоположником на- 
шей знаменитой семьи. Я уверен, что в ре- 
зультате наших исследований мы прославим 
ее имя и восстановим честь нашей семьи, 
— Ва Шег`; [еЦег. 
Дорогой сэр Альфред, прошу простить 
меня, поскольку сразу же после того, как от- 
правлю это письмо, я немедленно покину 
Вас. Я служил еще Вашему отцу, лорду Алек- 
сандру, и очень долго разделял все радости 
и горести семейства Эшфорд. Лорд Алек- 
сандр неожиданно исчез уже. 15 лет тому на- 
зад, когда эксперимент, в котором он участ- 
вовал, лишил жизни нашу дорогую Алексию. 
Вы стали автоматически главой нашей семьи 
в очень юном возрасте и, понятно, что не 
могли справиться со всеми обрушившимися 
на Вас обязанностями. Я ничего не могу сде- 
лать, чтобы помочь Вам, чувствуя свою пол- 
ную беспомощность. Я даже хотел покончить 
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с собой, но понял, что тем самым огорчу 
лорда Александра и Алексию, которые поко- 
ятся в другом мире, 
Подпись: Нагтап Вийег, Азвгога Еатйу, 
— Соп!ез1юп ЁеЩег. 
Алексия, моя сестра, настоящий гений и 
потрясающая красавица. Она все для меня, 
больше, чем моя жизнь. Я преодолею любое 
препятствие и рискну своей жизнью ради 
Алексии. Ради нее я должен восстановить 
славу и честь семьи Эшфордов, которую 
сильно поколебал мой отец Александр. Вме- 
сте с Алексией мы восстановим гордое имя 
нашей фамилии, и когда это случится, я по- 
строю огромный дворец, где могут собирать- 
ся только самые благородные люди, Я не мо- 
Гу позволить каким-то “неумытым”, видеть 
мою дорогую Алексию. Она будет править 
миром, как королева, а я буду самым верным 
ее слугой. Это моя мечта, и я все сделаю, 
чтобы исполнить ее, Это будет самым луч- 
шим доказательством моей любви к Алексии. 
Мало того, это цель моего. существования, 
Все другие люди просто ничего не значат. 
Они должны рухнуть ниц и ползать на четве- 
реньках перед Алексией и мной. 
Подпись: Преданный моей обожаемой 
Алексии — Альфред Эшфорд. 
— 5есгеё Раз5азе Мое, 
Подземный проход, который ведет в дом, 
где живем я и Алексия, был серьезно по- 
врежден. Хотя я никогда не позволял “немы- 
тым” увидеть Алексию, тем не менее, я и не 
могу позволить местным людям начать ре- 
монт подземного прохода. Я думая, что нух- 
но использовать заключенных, чтобы постро- 
ить мост, и когда он будет готов, я уничтожу 
всех, кто участвовал в его конструировании и 
строительстве, чтобы не одна живая душа не 
знала о его существовании, а также и наше- 
го дома, У меня нет проблем казнить такое 
количество людей, и как только. мост будет 
закончен, я запечатаю входную дверь в дом в 
конце подземного прохода, закрою его спе- 
циальной картиной, чтобы полностью обес- 
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печить секретность. 

Подпись: Альфред Эшфорд. 

— Соае: Уеготса Верог, 

После многолетних исследований, я вы- 
делила наследный элемент, который управ- 
ляет умом человека. Мне таже удалось, по 
существу, решить проблему искусственного 
интеллекта, Для этого нужно просто взять 
ген нашего великого предка, специальным 
образом его обработать с помощью резуль- 
татов наших исследований, а затем имплан- 
тировать в яйцеклетку “суррогатной” матери. 
Мы провели этот эксперимент, но я не ожи- 
дал, что в результате родится двойня: маль- 
чик и девочка. У мальчика был уровень инте- 
лекта заметно выше обычного, но не таков, 
что его можно было бы считать гением. А вот 
девочка действительно родилась гениальная. 
Помимо того, что она была невероятно кра- 
сива, безусловно, она сможет восстановить 
былую славу и честь наших предков. Я уже 
решил как назову этих своих детей: девочку 
— Алексия, а мальчика — Альфредом. Безус- 
ловно, именно Алексии предстоит возродить 
славу нашей семьи. 

Подпись: Александр Эшфорд. 

— АИгеа`5 Отагу (Аневник Альфре- 

да). 

30 января. Внутри арктического центра на- 
ходится запечатанная комната. Я, к сожале- 
нию, не знаю что скрыто в ней и как попасть 
туда. Можно использовать три драгоценных 
камня, которые носили наши знаменитые пре- 
дки в знак того, что я являюсь законным пред- 
ставителем семьи Эшфорд, Единственная 
проблема сосотоит в том, что я не знаю как 
завладеть камнем моего отца, 

17 января. Наконец-то, мне удалось по- 
пасть в запечатанную комнату. Я даже пред- 
ставить себе не мог, какая кошмарная тайна 
связана с моим рождением и Алексии. Я не- 
навижу своего. отца. Этот старый осел Алек- 
сандр. Теперь очевидно, что мы просто были 
результатом попытки моего безумного отца 
восстановить славу нашей фамилии. Я ни- 
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когда не смогу доверять ему снова, но дол- 
жен поддержать честь и славу нашей семьи 
вместе`со своей сестрой. Я ничего не боюсь, 
мне любая задача по силам до тех пор, пока 
Алексия со мной. 

3 марта. Алексия проводит эксперимент 
на человеческом теле, о котором мы с ней 
разговаривали. Наш бестолковый папаша 
должен быть теперь счастлив, поскольку он 
внес свой вклад в восстановление семьи Эш- 
форд. Единственное, что нас волнует, это 
наш дворецкий, который вряд ли относится с 
пониманием к нашей деятельности, 

22 апреля. Наш эксперимент закончился 
неудачей, Папаша наш все-таки был полный 
болван. Мало того, он действительно превра- 
тился в чудовищного монстра, сошедшего с 
ума и вышедшего из-под контроля, Мы связа- 
ли его и заперли в подземную тюрьму, однако 
Алексия, похоже, все-таки приближается к ре- 
шению нашей проблемы, но она решила по- 
ставить эксперимент на своем собственном 
теле. Я не могу этого перенести. Кроме того, 
она считает необходимым проспать целых 15 
лет в специальной капсуле, чтобы чисто вы- 
полнить эксперимент, и все благодаря этому 
идиоту папаше. Я расстаюсь с моей сестрой 
реально на целых долгих 15 лет. Алексия по- 
гружается в сон, и вся ответственность за ее 
жизнь и за наш проект ложится на меня. Толь- 
ко я могу защитить Алексию и нашу мечту. 

— Сиееп Ап: КерогЕ. 

Когда нам удалось отыскать древний ви- 
рус в генах королевы муравьев (диееп ап!), я 
сразу же сконцентрировалась на исследова- 
ниях этих удивительных насекомых. Эта сис- 
тема муравьев представляется идеальной для 
организации жизни общества, В каждом му- 
равейнике существует одна королева, а сол- 
даты и рабочие служат ей. Их жизнь, по су- 
ществу, полностью подчинена своей короле- 
ве. Смерть королевы обозначает смерть все-. 
го муравейника, А солдат и рабочих всегда 
можно заменить, пока жива королева. Это 
идеальный тип отношений, который, как 


представляется, должен существовать между 
мной и безликой человеческой массой. Мне 
удалось создать идеальный вирус, импланти- 
ровав ген королевы муравьев в материнский 
вирус, который обнаружил Зрепсег. Поэтому 
я решила использовать своего бестолкового 
папашу, как испытательный объект, но как и 
ожидалось, вирус вызвал быстрые изменения 
в клетках и привел к полному разрушению 
мозга и даже самого тела. Хуже того, в ре- 
зультате появился специальный отравляю- 
щий газ, который генерировался внутри это- 
го разлагающегося тела, и против которого 
бессильно даже такое сильное противоядие, 
как синее растение. Поэтому я вынуждена 
была создать специальное противоядие, на 
случай утечки этоге газа, и спрятала его в 
складском. помещением (\меароп/спетса! 
\магепоизе). в подвале В2. Вирус этот, облада- 
ющий фантастическими возможностями, я 
решила назвать Т-Уегопса вирус, и как толь- 
ко я смогу овладеть мощностью и силой это- 
го замечательного вируса, мое великое исс- 
ледование будет, наконец, закончено. 
Подпись: Алексия Эшфорд. 
— Уги$ Везеагсв Кером. 
Работа над вирусом Т-Мегопса продолжа- 
ется, и чем дальше я углубляюсь в суть про- 
блемы, тем больше убеждаюсь в фантасти- 
ческим потенциале этого вируса. Наконец, я 
решила имплантировать вирус в свое собст- 
венное тело для того, чтобы полностью по- 
нять как он действует. Я думаю, мне удастся 
избежать ошибки, которую совершил мой па- 
паша, и снизить активность вируса, исполь- 
зуя для этого только ультранизкие темпера- 
туры. Тогда мои клетки будут меняться очень 
медленно. Расчеты показывают, что для это- 
го понадобится 15 лет, прежде чем мое тело 
приобретет полный иммунитет и сможет спо- 
койно сосуществовать с этим вирусом. А до 
этого времени у меня нет другого выхода, 
как поместить себя в капсулу, а верный и 
преданный “солдат-муравей”, т.е. мой род- 
ной братец, будет следить за ней и охранять 
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эту капсулу. Я хочу получить совершенно не- 
ограниченную силу и власть, а потому готова 
рискнуть всем. Когда же я проснусь, я стану 
королевой мира, а вирус Т-Меготса распро- 
странится по всему миру, и каждое существо 
на земле будет жить только с одной единст- 
венной целью — служить мне, Тогда мир ста- 
нет абсолютно совершенной экосистемой, 
словно гигантский муравейник, и я буду 
единственной королевой, 

Подпись: Алексия Эшфорд. 

* Вше ЕЙе$ (Синие файлы). 
— Р/аутз Мапиа! (Рекомендации по 
игре). 

Когда получаете какой-нибудь новый 
предмет, не забудьте осмотреть его со всех 
сторон, используя комнаду “Спеск” соттапа 
на статус экране (З1а{из $сгееп). Вы должны 
обязательно покрутить предмет, так чтобы 
осмотреть его со всех сторон. 

Если Вы видите какой-нибудь объект, на- 
жмите и удерживайте кнопку УР на О-рад и 
сможете довольно часто сдвинуть этот пред- 
мет с места и переместить в нужном направ- 
лении. Таким образом Вы сможете обнару- 
жить секретные комнаты и различные пред- 
меты. 

Вы можете мгновенно повернуться на 180 
градусов, нажав кнопку Сапсе! и одновремен- 
но удерживая нужную кнопку на О-рад. Это 
очень эффективный прием, особенно когда 
Вас атакует враг или когда хотите быстро раз- 
вернуться и побежать в другую сторону. 

Когда Вы заблудитесь или не будете 
знать, что делать, взгляните на экран карты 
(тар $сгееп) и сразу же поймете, где Вы на- 
ходитесь, где были и увидите какие двери 
открыты. 

Вы можете взбираться на объекты и спу- 
скаться с них (сШтЬ / дезсепа).. Чтобы вы- 
полнить этот маневр, повернитесь лицом к 
предмету, а затем нажмите кнопку экшен. Вы 
должны помнить, что если закладываете в 
тюрьме какие-нибудь предметы в ящик 
Зесищу Вох, то не можете получить их, ис- 
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пользуя ящик для предметов Кет Вох. Обя- 
зательно заберите с собой все нужные пред- 
меты из ящика Зесищу Вох, прежде чем вый- 
дете из комнаты. 

Сортировка (з01ег) ‘автоматически от- 
правляет груз в соответствующие комнаты в 
зависимости от наклейки, которая сделана на 
том или ином предмете. Вы всегда должны 
внимательно осмотреть предметы и наклейки 
на них в сортировочной комнате, если хотите, 
чтобы они были посланы в нужное место. 

Когда управление переходит от одного 
персонажа к другому, убедитесь, что у ново- 
го персонажа есть достаточно оружия и бое- 
припасов для того, чтобы обеспечить всем 
необходимым не только себя, но и своих то- 
варищей. 

— Рах оп Ве ГасИИКу ассе$$ аррйса- 
Ноп, 

Вы получите факс, на котором указана 
форма запроса на получение пропуска в 
тюрьму. Содержание его должно в точности 
соответствовать принятой форме. Итак, шеф 
— Ризоп диагд гоот Раш З{етег. Это началь- 
ник тюрьмы, к которому Вы пишете обраще- 
ние. 

“Настоящим обращаюсь к Вам за получе- 
нием пропуска в тюремную зону 0” (1 ПегеБу 
арруу 1ог ассез$ регт!зюп Тог РИзоп Агеа 0). 
Далее укажите имя посетилетя (\М$Ног$ 
пате), например, Сай Сизпат; цель посе- 
щения (Ригрозе о! Етгу) — доставка следую- 
щих материалов (Саггутд Ш \Ие ТоЙо\ипд 
ма{ета!$): ь 

1. Новый образец от Меа! пди${1ез Со: 
“Т@-01” (М№ем ргодис{ затр!е Мом Меа! 
паи$щез Со: “Т@-01”. 

2. Повседневные продукты и товары, за- 
казанные администрацией тюрьмы (Уапогз 
дайу соттод\ез огдегед Бу {Пе ризоп). 

Примечание. 

1. Будете ли использовать грузовик 
(М/Т изе а +гапзрома оп 4гисК). 

2. Образец “ТС-01” упакованный в 
специальном чемоданчике (“ТС-01” 
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затр!е ми! Бе зтогед т а Чез!дпа{еа 
Бте{сазе). 
— “Тб-01” Ргодисё Безспрноп, 
Мы благодарим Вас за` постоянную под- 
держку и разработку новых технологичных 
продуктов. На этот раз мы получили совер- 
шенно удивительную Вашу разработу и с0- 
здали уникальный сплав “Т@-01”, который, 
по существу, является металлом, но не обна- 
руживает металлических свойств. У него уди- 
вительные способности, он не ‘может быть 
засечен никаким детектором металла, его 
нельзя увидеть, он не появляется на экранах 
мониторов и, кроме того, он очень легкий, 
его чрезвычайно просто переносить. Мы 
планируем из этого сплава изготовить самые 
разнообразные устройства и, прежде всего, 
оружие. Образцы будут Вам присланы своев- 
ременно. Мы с нетерпением ожидаем даль- 
нейшего сотрудничества. 
Мега! \пдизез Со. Сет, 
БВеуеортет Р!аппта 
Сай Веап!. 
— Цбег`$ Мапиа! (Инструкция для 
пользователя). 
3-0 Дубликатор зегз Мапиа! — руковод- 
ство для пользования объемным дубликато- 
ром, это наш новый продукт. Дубликатор 3-0 
Оирйса{ог состоит из двух частей. Первая 
часть — это объемный сканер (3-0 Зсаппег 
Ротюп). Он позволяет сканировать огром- 
ный объект, для чего нужно поместить‘ этот 
объект, который собираемся сканировать, на 
специальный поднос сканера. Тогда сканер 
“превратит” этот объект в специальный циф- 
ровой файл, который будет транслирован на 
вторую часть прибора, который называется 
Буирйсатог Ройюп, т.е. дубликатор. Когда Вы 
помещаете определенный объект на поднос 
сканера, то можете с помощью дубликатора 
создать определенный объект с точностью, 
соответствующей оригиналу. 
— Мето оп $Ве Раз5 Митбег (Памят- 
ка). 
Аварийный замок в биологической экспе- 
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риментальной комнате может быть открыт, 
если ввести код из 4-х цифр. Я надеюсь, что 
Вы не забыли его, но на всякий случай отдан 
приказ системному администратору, чтобы 
он изменял пароль время’ от времени. Я 
очень боюсь, чтоВы в результате своей рас- 
сеянности часто теряете важные записки, но- 
мера, пароли, даже химикаты, Так что поста- 
раюсь решить эту проблему специальным 
способом; Вы знаете изображение красного 
скелета в задней части биологической экспе- 
риментальной! комнаты, и я решил использо- 
вать номер, подписанный на картине, именно 
в качестве этого кода. Если Вы потеряете но- 
мер ‘или забудете его, подойдите к картине и 
отыщите номер. На самом деле, я не думаю, 
что это Вам понадобится, но на всякий слу- 
чай запомните хотя бы это, мистер растяпа. 
— Маззазе {о {пе Еатйу Мазег. 

Сэр Альфред, поздравляю Вас с тем, что 
Вы стали главой семьи Эшфорд, и дарю Вам 
глиняную вазу, согласно семейной традиции. 
Как Вы конечно знаете, дворецкий презенто- 
вал Вам золотую чашечку для чая Уегопса — 
основателя семьи Эшфорд, красота и ум ко- 
торой уже вошли в легенду. Второй и 
третьей главой семьи становились последо- 
вательно лорд Стенли и его сын Томас. Они 
также получили в подарок аналогичные ча- 
шечки для чая. Они надеялись, что сумеют 
продолжить деятельность Мегоп!с`$ и поднять 
могущество семьи на недосягаемую высоту. 
Затем место главы семь перешло к брату- 
близнецу сэра Томаса — сэру Артуру, затем к 
сэру Эдрарду, Вашему дедушке. Это был на- 
стоящий золотой век семейства Эшфордов. 
Именно тогда сэр Эдвард и создал огромную 
химическую компанию УтьтеНа пс. 

Однако, когда сэр Эдвард скончался, и 
Ваш отец сэр Александр занял место главы 
семьи, могущество и влияние семьи Эшфор- 
дов постепенно пошло на убыль. Я искренне 
надеюсь, что Вы сумеете восстановить бы- 
лую славу и могущество семьи Эшфордов, 
которая’ под’ Вашим руководством сможет 
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снова стать великой, и дарю Вам вазу, как 
продолжение древней традиции. 
Подпись: 5сой Нагтап, ВиШег, АзНгога 
Ратиу (Дворецкий семьи Эшфорд). 
— Рапорт: ЕпНапсей Ап#-Бесау 
АПоу. 
Хотя мы планировали использовать этот 
специальный сплав под названием Перо, 
чтобы создать специальную капсулу для хра- 
нения тела в ходе экперимента, тем не мнее, 
мы этот план отменили. Наши намерения ос- 
новывались на том факте, что этот сплав спо- 
собен выдрежать воздействие самых сильных 
кислот, но оказалось, что он довольно легко 
растворяется от воздействия смеси двух хи- 
микатов: С!етепё А и С!етепе Е. Поскольку 
содержимое капсулы смертельно опасно по 
своей природе, мы должны быть особенно 
внимательны, выбирая материал для нее, 
Вместо этого мы решили использовать 
Оер!о4 для создания пластины Еафе Ре, 
которая имеет яркосиний цвет индиго. 
— СетепЁё тогта#оп. 
Этот химикат используется для производ- 
ства вооружения и обладает специальными 
свойствами. С!етеп{ Е изменяет цвет на си- 
ний при определенной температуре - 128 
градусов, и это просто случайно, что темпе- 
ратура совпадает с датой завершения строи- 
тельного комплекса (\тамто Рас!Иу), Про- 
анализировав С!етеп! Е, мы считаем, что он 
обладает многими дополнительными, пока 
еще недостаточно изученными, особенностя- 
ми, и как только получим достоверную новую 
информацию, немедленно сообщим Вам об 
этом. 
* Желтые файлы (Уе!ом ЕЙе$). 
— Ри5опег`5 О/агу (Аневник заклю- 
ченного), 
13 мая, Эта комната буквально пахнет 
смертью. Мне удалось получить кое-какую 
информацию, и я полагаю, что мы находимся 
далеко на юг от экватора, К счастью, Боб 
(ВоБ) находится в бункере чуть ниже меня, 
он очень интересный парень... 
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16 мая, Сегодня кто-то рассказал Вам бе- 
зумную историю, почему он оказался в этом 
месте вместе со мной. Боб сообщил, что он 
был помощником лорда Альфреда, который 
поместил его сюда в результате какой-то 
странной ошибки. Однако, я ничего не понял, 
почему тогда поместили сюда меня. 

20 мая. Без всякого прдупреждения не- 
сколько военных забрали Боба и отвели его в 
здание, находящееся позади гильотины. По- 
среди ночи я выскочил из своего бункера, 
чтобы постараться увидеть что с ним случит- 
ся. Я слышал, что всякий, кто попадает в это 
здание, никогда не возвращаются обратно. 
Кроме того, я видел эти странные огромные 
пластиковые мешки, которые постоянно ку- 
да-то уносили. Возможно, в них лежали тру- 
пы, Я лучше помолюсь за Боба... 

21 мая. Как же я был неправ. Я не должен 
был ходить туда. Что с того, что я пытался 
проследить? Я услышал только жуткий демо- 
нический хохот и ужасные крики Боба. Я не 
знаю что делать, я все время думаю о том, 
что случится со мной. Как мне быть, что мне 
делать...? 

27 мая. Все мои товарищи по несчастью 
были отведены в это кошмарное здание. Ни- 
кто не вернулся. Я понимаю, что наступает 
моя очередь. Очевидно, все мы использова- 
лись этим безумным Альфредом в качесте 
подопытных свинок. Выбраться отсюда я не 
могу. Что мне делать, не знаю?!... 

— Апаёот!5{`$ Мо{е (Записки патало- 
гоанатома). 

У меня в душе словно поселился дьявол. 
Я не могу контролировать какие-то кошмар- 
ные импульсы, которые заставляют меня со- 
зершать отвратительные поступки. Это очень 
грубые, даже жестокие поступки. Я с наслаж- 
дением наблюдаю людей агонизирующих от 
боли, кричащих, дергающихся в конвульсиях 
и медленно умирающих. Но сэр Альфред был 
очень добр ко мне, выказывал всяческое ува- 
жение, давал различные приборы, химикаты, 
оборудование для научных исследований, ия 
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не могу предать его, Очень важно, чтобы ни- 
кто и никогда не открыл это кошмарное мес- 
то; о котором, помимо сэра Альфреда, знаю 
только я. Действительно, в подвале этого 
медицинского здания хранится какой-то 
страшный секрет. У меня ключ от этого свя- 
щенного, если можно так сказать, места, ия 
не расстаюсь с ним ни на секунду. Даже ес- 
ли кто-нибудь и увидит этот предмет у меня, 
он никогда не догадается, что это и есть 
ключ. Я все время помню, что моя жизнь за- 
кончится в тот самый момент, когда я поте- 
ряю доверие сэра Альфреда. 
— 5есге{агу`$ Мо{е (Записки секре- 
таря). 
Четыре года прошло с тех пор, как я по- 
ступил на службу к сэру Альфреду, и он не до- 
веряет никогда и никому. Хотя я был его бли- 
жайшим помощником, тем не менее, он кате- 
горически запрещал мне входить в его дом. 
Какая у него проблема я не знаю, говорят, что 
он живет со своей родной сестрой-двойняш- 
кой Алексией в личном доме на холме, Я 
иногда видел какого-то человека, стоящего 
возле окна здания. Это, может быть, его сес- 
тра Алексия, о потрясающей красоте которой 
столько разговоров. Однажды я спросил сэра 
Альфреда об этом, но вызвал только чудо- 
вищный гнев, и хотя я был его ближайшим по- 
мощником, он не выказал никакого снисхож- 
дения. Если только я попытаюсь спросить его 
относительно Алексии, на этом моя жизнь и 
закончится. Непонятно, конечно, почему он 
окружил личную жизнь своей сестры Алексии 
такой строжайшей тайной. 
Подпись: Вобег! Богзоп. 
— 0.1./`5 ОГагу (дневник 0.1.1), 
27 декабря. Сегодня женщина в красном 
была доставлена в мой дом на НоскЮга 
|1апд. Я удивился: чем она заслужила такую 
судьбу? Я живу здесь довольно долго и ви- 
дел так много людей, которых доставляли в 
тюрьму. К сожалению, очень редко, практи- 
чески никогда, не видел, чтобы кто-нибудь 
покидал тюрьму живым, Странные солдаты 
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появились с оружием в руках. Похоже, что 
владелец острова был атакован какой-то ор- 
ганизацией, а поскольку меня очень взвол- 
новала судьба женщины в красном, я отпра- 
вился в тюремную камеру, где она должна 
была находиться, но женщины там не оказа- 
лось. Может быть, она была как то связана с 
атакой на остров. Когда я добрался до воен- 
ного тренировочного центра (тйНагу гаттд 
{асИиу), то увидел как владелец острова 
ВосКюц 1$1ап9 преследует женщину в крас- 
ном. Я поступил довольно неосмотрительно 
и чуть не погиб. Однако, благодаря природ- 
ной ловкости, я сумел ускользнуть от опас- 
ности и выбраться наружу. Я должен, по-ви- 
димому, благодарить судьбу за свою при- 
родную смекалку и умение. Затем я услышал 
объявление о том, что закончен механизм 
самоуничтожения, и сигнал тревоги. Я знаю, 
что мне нужно немедленно убраться с остро- 
ва, но что делает здесь эта женщина? У меня 
не было времени подумать об этом, посколь- 
Ку я должен был пулей мчаться в ангар, что- 
бы убраться восвояси на транспортном са- 
молете. По пути к ангару я увидиел гигант- 
ского монстра, который появился перед жен- 
щиной в красном. Он проломил ограду, слов- 
но она была сделана из тонкой бумаги. Хотя 
мне хотелось увидеть что же произошло с 
женщиной в красном, тем не менее, я про- 
должал мчаться к ангару. Кругом гремели 
взрывы, горел огонь, но я сумел запрыгнуть 
в транспортный самолет и улететь на нем. 
Подумав, что, наконец-то, я в безопасности, 
каким-то непонятным образом чудовищный 
монстр тоже забрался в этот самолет. С 
моей помощью женщина в красном сумела 
убрать монстра с самолета. Это действи- 
тельно женщина, достойная уважения. Наш 
транспортный самолет приземлился на ан- 
тарктической транспортной трассе, но случи- 
лось страшное. Команда, которая улетела на 
другом транспортном самолете перед нами, 
каким-то образом распространила здесь Т- 
вирус. Теперь на этой базе мы находимся, 
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словно на острове, а вокруг нас шастает ог- 
ромное количество зомби и монстров... Вряд 
ли я смогу долго выжить в подобном месте. 
Я обязательно должен как можно быстрее 
отыскать путь к спасению. Пора перестать 
думать об этой женщине в красном, поду- 
мать о себе и отыскать какой-нибудь путь к 
спасению. Пока я размышлял в темноте, не- 
ожиданно почувствовал как ко мне кто-то 
приблизился и находится буквально рядом. 
Дверь была закрыта, и я не мог никуда уд- 
рать, а просто начал колотить в дверь, слов- 
но маньяк. Вдруг дверь неожиданно откры- 
лась, и я сумел выскочить наружу, обернулся 
и увидел женщину в красном... В конце кон- 
цов, я встретил белокурого человека в сол- 
нечных очках. Он собирался удрать отсюда 
на подводной лодке. Тут я понял, что это мой 
последний шанс на спасение из этого безум- 
ного места, полного ужаса и кошмара. И 
прежде, чем люк подводной лодки закрылся, 
я сумел проскользнуть в нее. Вот так я вы- 
жил и сумел благополучно удрать с этого 
кошмарного острова. Большего страха в Жиз- 
ни мне переживать не приходилось. 
— 0.1.1. 
— Мемзрарег СИр (Вырезка из газе- 
ты). 
Десятилетняя гениальная девочка закон- 
чила обучение в престижном университете 
первой в своей группе. Международная кор- 
парация Утбге!а Спеписа! пс предложила 
ей место в штате в должности главного исс- 
ледователя. 
— Ме55адзе Сага (Открытка). 
Мой дорогой братец, Я твердо верю, что 
слава и могущество семьи Эшфордов возро- 
дится благодаря твоей храбрости, силе и 
уму, мой верный солдат. Искренне твоя, 
Алексия Эшфорд. 
— Нипк`5 Верог* (Рапорт Нипк`$). 
Мистеру Альфреду Эшфорду, главе цент- 
ра. 
Сегодня в 16 часов 32 минуты я благопо- 
лучно прибыл из транспортной базы ИтьгеНа 
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ИРЕН АТУЬРЕ Л 
с большой капсулой, которую ‘мы изготовили. 
Во время транспортировки сохранялись все 
эксренные меры безопасности, и все 108 
контрольных измерений подтвердили, что 
условия соблюдены полностью в соответст- 
вии со стандартными процедурами. Капсула 
в настоящий момент находится в морозиль- 
нике, но есть одна вещь, которую я не пони- 
маю. Мы обычно выполняем специальные 
миссии, так почему же нам было приказано 
переправить замерзшую капсулу в это вре- 
мя? Я понимаю, что наше задание было со- 
вершенно секретным, но если мы не знаем 
содержания этой капсулы, то все меры без- 
опасности, которые мы принимаем во время 
транспортировки, могут оказаться бессмыс- 
ленными. Это особенно важно, если содер- 
жание капсулы способно нанести вред окру- 
жающей среде. Я бы хотел быть уверенным, 
что Вы обеспечите нас более подробной ин- 
фнормацией при выполнении аналогичных 
миссий в будущем. Кстати, я помню наши 
золотые денечки в военном тренировочном 
центре. Мало что изменилось стех пор, и как 
мне кажется, мы будем готовы к выполнению 

следующей миссии сегодня в 23.00. 

Подпись: Итьгейа 5рес!а! Еогсез Ипй. 
* НИМК. 

— `Могкег`$ П/агу (Аневник рабоче- 
го). 
30 октября. Когда я присоединился к 
УтьгеНа пс, то думал, что настал счастли- 
вый час моей жизни, и я теперь могу не за- 
ботиться о будущем, поскольку работаю в 
такой огромной и богатой корпорации. Одна- 
ко, по иронии судьбы, я являюсь водителем, 
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ТТБИНЕРИСТЕЧЕ УеАьеИНТ ЕРЕСИ 
и мне это совсем не нравится. Я просил из- 
менить мне должность и работу, но мои 
просьбы были абсолютно проигнорированы. 
Это место больше напоминает тюрьму. Тре- 
бования очень строгие, а уж про велесье и 
говорить не приходится. Чувствуешь себя 
здесь, словно в мертвецкой. 

3 ноября. Мой, с таким трудом заслужен- 
ный отпуск, был неожиданно отменен. Я слы- 
шал, что произошла какая-то неприятность в 
результате ошибки главы центра сэра Альф- 
реда. Этот дурак не заслуживает, конечно, 
никакого прощения и никакой благодарно- 
сти, он вообще обращается с нами хуже, чем 
С ЖИВОТНЫМИ. 

5 ноября. Услышал интересную историю 
от парня, который работает здесь уже 8 лет. 
Это удивительно, как он выдержал, нужно 
иметь специальный характер. Он рассказал, 
что здесь находится человек, который заклю- 
чен в камеру глубоко под землей уже свыше 
10 лет. Люди называют его №озега{и и смер- 
тельно боятся, поскольку это уже не человек, 
а какой-то чудовищный монстр-мутант. Мне 
кажется, что это совершенно невероятная 
история. 

10 ноября. В полночь я проснулся от како- 
го-то страшного рева, который доносился из 
глубин земли. Я очень испугался, тем более, 
что вспомнил рассказанную мне невероятную 
историю. Очень трудно человеку сохранить 
психическое здоровье и ясный ум, если он на- 
ходится в таком кошмарном месте, 

Вот и все файлы, которые помогают Вам 
понять сюжет игры. 
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_ЗЕУЕМТН СВКО$55 ЕУОГШОТТОМ 


Русскоязычная версия игры фирмы “ВЕКТОР” 


ней 


ЗЕНА, 

Сюжет игры чрезвычайно 
прост. В небольшом пруду, где-то 
в очень удаленном месте зароди- 
лась новая жизнь. Естественно, 
что зародилась в самой прими- 
тивной форме простейшей моле- 
кулы, которая лишена конечно- 
стей, не может защитить себя, 
подвержена всевозможным 
опасностям окружающего мира, 
и только Вы можете вырастить 
из этой примитивной молекулы 
великолепного хищника, кото- 
рый сумеет не только защитить 
себя, но и достойно ответить на 
все вызовы и опасности окружа- 
ющего мира. 


Эволюция 
этой простей- 
шей молекулы 
осуществялется 
путем манипу- 
ляции  решет- 
кой, точнее, 
структурой 
ДНК. При этом 
одновременно 
нужно разви- 
вать различные 
показатели Ва- 
шего питомца и 
формировать 
органы тела, ко- 
торые он сможет 
использовать в 
дальнейшей 
жизни. Медлен- 
но, но настойчи- 
во Вы превра- 
щаете эту при- 
митивную моле- 
кулу в могучего хищника, созда- 
вая его тело, формируя конечно- 
сти. развивая различные спо- 
собности, так чтобы он в конце 
смог преодолевать любые пре- 
пятствия и самостоятельно вы- 
жить в окружающем его мире, 
полном опасностей. 

Игра по своему жанру уни- 
кальна, и на платформе 
Огеатсаз* ничего подобного по- 
ка не существует. Эволюционная 
система, предусматривающая 
изменения структуры ДНК, фор- 
мирования необходимых частей 
тела, сама по себе представляет 
головоломки, правда, не слиш- 


ЕДЕ ИСИ ии ии ишииветииииииииииаинн 


162 


—— БОЛЬШАЯ ИГРА - 7-8 СВО$$ ЕУООТЮМ 


ком слишком сложные. К Вашим 
“услугам” 30 различных голов, 
рук, ног, которые можно комби- 
нировать довольно произвольно, 
так что примитивный организм 
превращается. в существо буду- 
щего, способного выполнять 
разнообразные и довольно слож- 
ные задачи, главная из которых 
выжить и победить. 

Игра графически выполнена 
великолепно, и сюжет чрезвы- 
чайно увлекателен, хотя внешне 
выглядит довольно простова- 
тым. На первом этапе безуслов- 
но главная задача — выжить. И 
это этап довольно продолжи- 
тельный. Затем по ходу игры, 
просмотрев несколько видеосю- 
жетов и познакомившись с раз- 
ными таинственными события- 
ми, новое существо начинает 
действовать самостоятельно и 
по существу, только в самом кон- 
це игры раскрывается истинное 
содержание сюжета, и Вам пред- 
стоит сделать много разнообраз- 
ных, подчас неожиданных от- 
крытий... 

Конечно, многим может не по- 
нравиться, что в ряде ситуаций 
придется действовать методом 
проб и ошибок, а значит про- 
явить не только смекалку, но и 
терпение и настойчивость. Бое- 
вая система довольно проста: 
Вы удираете от противников, ес- 
ли не чувствуете уверенности и 
не надеетесь на победу, или 
уничтожаете из атаками с даль- 
ней дистанции. Причем практи- 
чески никогда не знаете какую 
опасность представляет новые 
враги. способны ли они нанести 
серьезные повреждения, какое 


действие оказывают на Вас их 
атаки и даже не знаете, как их 
называть. На, самом деле, в жиз- 
ни точно так же. Когда оказыва- 
етесь где-нибудь в тайге и встре- 
чаете животных, у них на лбу 
никогда не написано кто они та- 
кие, опасны они или нет, какой у 
них уровень НР и тп., так что 
удивляться этому не следует, хо- 
тя в играх чаще всего все по- 
строено по-иному. Итак, Вы уби- 
ваете врагов, едите, снова едите, 
снова убиваете. Причем враги не 
очень сильно отличаются друг 
от друга, в основном меняется 
их форма и размер. Перемещае- 
тесь из одной зоны в другую. но 
внешне они меняются не очень 
сильно. По ходу игры встретите 
довольно мощных соперников, в 
частности, боссов, ну это уж как 
обычно, так что ушки надо :де- 
ржать на макушке. 

Для запоминания игры Вам 
понадобится 170 блоков, т.е, 
практически целая карта памя- 
ти. Очков нет, по ходу игры Вы 
не связываетесь ни с какими 
другими персонажами, а разде- 
лавшись с боссом уровня, соот- 
ветственно, переходите в следу- 
ющую зону, 

Движение персонажей осуще- 
ствляется довольно просто: 

Нажимая кнопку вперед (ог- 
\’ага) и кнопку назад (БасКк), Вы 
управляете движением своего 
персонажа. 

Нажимаете кнопку БЕЕТ или 
Е СНТ, он поворачивается в 
нужном направлении на месте. 

Для того, чтобы сделать пово- 
рот в движении, надо нажимать 
“диагональные” кнопки. К сожа- 
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лению, Ваш персонаж не может 
сделать шаг в сторону, что под- 
час бывает очень важно, особен- 
но, когда действуете в тесных 
помещениях. Выбраться из них 
быстро довольно сложно. осо- 
бенно если при этом какой-ни- 
будь краб пытается откусить 
Вам ногу. 

В игре представлено шесть ти- 
пов территорий: Ра, Феа, 
5\атр, Е1оа+{, Рога, З1оре, и есте- 
ственно, что Ваша способность 
перемещаться по этой террито- 
рии зависит от того, какой тип 
“ног” (ей фуре) Вы выберете. Ос- 
новной тип ног (Ог15и1) позволя- 
ет очень эффективно переме- 
щаться на территориях Еога$, 
т.е. в мелководье, а ноги, как у 
краба (СгаЪ 1ебз), позволяют до- 
вольно медленно и со скрипом 
перемещаться по суше и по мор- 
скому дну. Плавники, каку рыбы 
(Е1ёВ Йп$), естественно, обеспе- 
чивают свободу перемещения в 
воде, но зато на суше окажетесь 
совершенно беспомощным. Так 
что скорость движения зависит 
от движения ног и тела, которые 
выберите, так что действовать 
приходится осмотрительно. По 
ходу игры очень важно все время 
двигаться и, словно летчику ист- 
ребителя, непрерывно оборачи- 
ваться назад, поскольку монст- 
ры чаще всего подкрадываются 
именно сзади. Прислушивайтесь 
к вспескам воды, “скрипу” конеч- 
ностей, возникающих, напри- 
мер, при движении краба, ну и 
другим подозрительным звукам. 
Остановитесь, чтобы прислу- 
шаться. и как только обнаружите 
атакующего врага, немедленно 
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развернитесь и атакуйте прежде, 
чем получите повреждения, хотя 
своевременно удрать подчас да- 
же более целесообразно. 

Нажимая кнопку А. сражае- 
тесь врукопашную с врагами, 
оказавшимися поблизости. Уч- 
тите, что как только враг оказы- 
вается на “подходящей” дистан- 
ции. скобочки “|осК оп” появля- 
ются вокруг него, и стрелочки 
указывают насколько близко на- 
ходится враг. Зеленые стрелочки 
указывают. что Вы можете ис- 
пользовать атаки ЕхРомег 
аЦаск. Желтые — враг находит- 
ся на убойной дистанции, и 
можно использовать “метатель- 
ное” оружие рго]ес{Ше меаролп. 
Красные стрелочки указывают 
на возможность рукопашного 
боя, т.е. враг находится ‘очень 
близко. Так что если увидите 
красную стрелочку, немедленно 
нажмите кнопку А, чтобы нане- 
сти удар врагу. 

Нажав кнопку В в соответст- 
вующий момент, оказываетесь 
на экране меню. 

Кнопка Х активирует мета- 
тельное оружие рго]есШе 
\еароп, если Вы, конечно, успе- 
ли приготовить его к бою 
(е4чи!рреа), При этом, естествен- 
но, нужно иметь определенный 
“тип” рук. С рыбьими плавника- 
ми особо не посражаешься. 

Кнопка У активирует “зареги- 
стрированную” в настоящий мо- 
мент способность ЕхРо\ег а Ш- 
фу. если таковая у Вас имеется. 

Нажав-кнопку Эёатё, вызывае- 
те паузу в игре. 

Кнопки Ги В позволяют пере- 
ключиться с одного врага на 
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другого, когда сразу несколько 
врагов оказались на убойной ди- 
станции (соттЬа* гапбе). 
Стартовое меню очень про- 
стое, в нем увидите следующие 
опции: Мех Саше, Соп пие 
Саше (из этой опции можно 
выйти на экран тетойу-сага 
тапабег зсгееп), где можно за- 
помнить игру или загрузить за- 
помненный файл, а также опция 
орНоп$. Здесь Вы можете вы- 
брать звуковой режим топо или 
З{егео, а также выбрать любую 
возможную “установку” камер. 
По ходу игру сможете входить в 
меню практически в любое вре- 
мя, нажав кнопку В, и увидите 
следующие опции: 
ЕхРо\ег. 
В этой опции можете просмот- 
реть специальные способности 
(зрес1а! а ШШез), которые Ваш 
персонаж сможет использовать 
(подробности чуть далее), а так- 
же “зарегистрировать” (геб1з{ег) 
одну из таких способностей, так 
что далее она станет специаль- 
ной способностью по умолчанию 
(Чеаи И зрес1а! а Ку). 
Опция МщаНоп$. 
Здесь можете использовать 
(е4чи!р) различные части тела, 
которые Вы создали (подробно- 
сти смотри чуть ниже). Конечно, 
при этом нужно иметь необходи- 
мое “продовольствие” (пиН1- 
еп{$), чтобы закончить эволюци- 
онный процесс. 
Опция ${аёи5. 
На этом экране можно уви- 
деть все показатели Вашего “со- 
здания” (сгеафиге`$ з{а{з). до- 
ступные ему специальные спо- 
собности ЕхРо\ег и другие теку- 


ес ерееииыиы руетениитте 
щие показатели. 
Опция Ор{оп$ Мепи. 

Именно здесь можете устано- 
вить режим топо и зфегео для 
звука. выбрать тип установки 
камеры, которую хотите исполь- 
зовать во время движения (тоу- 
115), рукопашных схваток (тейее 
сотпЬа{), а также ракетных атак 
(пиззИе сотБа®). 

Вы можете использовать раз- 
личные установки камер, чтобы 
лучше видеть территорию во 
время движения персонажа. Все 
они расположены как бы за голо- 
вой Вашего персонажа и отлича- 
ются лишь незначительно, а вот 
для рукопашных схваток и ра- 
кетных боев ситуация другая. 
Ниже приводится семь различ- 
ных установок камеры. как во 
время рукопашного боя (теее), 
так и во время ракетного сраже- 
ния (М1$51е сотьЬа\). 

1. М@щее А: Камера повора- 
чивается, изображение круп- 
ным планом. 

2. Маее В: Изометрическое 
изображение, камера распо- 
ложена за головой слева. 

3. Меее С: Изометрическое 
изображение, камера распо- 
ложена справа. 

4. Маее О: Камера располо- 
жена над головой неподвиж- 
но. 

5. Ма@ыее Е: Камера повора- 
чизается, располагается 
над головой. 

6. М@аее Г: Камера показы- 
вает сражение очень криуп- 
ным планом. 

7. Меее Капаот: Камера 
располагается случайным 
образом в любой точке над 
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головой. 

1. М1$5Ше А: Изометриче- 
ское изображение. Камера 
располагается слева. 

2. М1$$Це В: Изометриче- 
ское изображение. Камера 
располагается справа. 

3. М1$51е С: Камера распо- 
лагается над головой непод- 
зижно. 

4. М15$ Це О: Камера повора- 
чивается, располагается 
над головой. 

5. М151Це Е: Камера дает 
чрезвычайно крупный план. 

6. М1$5Ие Е: Камера распо- 
лагается над головой. 

7. М155Ие Вапаот: Камера 
располагается случайным 
образом в любой точке над 
головой. 

Примечание. Наиболее целесо- 
образно использовать поворачи- 
вающуюся камеру, и лучше 8се- 
го, когда она располагается над 
головой, поскольку 8 этом слу- 
чае Вы можете Видеть про- 
странство Вокруг себя, а Враги 
достаточно умны и подкрасться 
могут с любой стороны. 

В различных точках игры, в 
частности, в самом начале, Вы 
увидите большие каменные мо- 
нолиты. Первый из них красно- 
оранжевого цвета, а последую- 
щие меняют цвет. Они выполня- 
ют несколько базовых функций. 

Функция Зауе позволяет Вам 
запоминать игру по ходу дела. 
Как мы уже упоминали, необхо- 
димо иметь более 170 блоков па- 
мяти, так что по существу нужно 
использовать совершенно пус- 
тую карту памяти, 

Опция Еуо1 оп позволяет 
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осуществлять различные мани- 
пуляции структуры молекулы 
ДНК (ОМА), если, конечно, у Вас 
достаочное количество ЕУР$, ко- 
торое получаете при уничтоже- 
нии врагов. Подробно при этом 
мы остановимся чуть позже. 

Опция Тейерогё позволяет 
воспользоваться телепортаци- 
онными возможностями моно- 
лита сразу после того, как побе- 
дите босса. 

Итак, приступая к игре, пер- 
вым делом Вы увидите целый 
ряд “табличек” на экране, каж- 
дая из которых представляет 
“табло” какого-нибудь показате- 
ля. Например, атакующей мощи 
(а МасКк ро\ег), обороны 
(ЧеГепзе), ума (шгеШбепсе), ле- 
чебной способности (ВеаЙВ) и 
ловкости (4ежег!у). И тут же по- 
лучите запрос: “Какой цвет 
предпочитаете для каждой из 
таблиц?”, а значит, и для каждо- 
го показателя. Естественно, что 
далее по ходу игры именно этот 
цвет будет постоянно относится 
к выбранному Вами показателю. 

Атакующая мощь (аМаск 
ро\ег) определяет Ваши боевые 
способности (ЙбПИпЕ аБИЦу). 
Для нее отведено два окошечка 
на экране зтафиз зсгееп, одно из 
которых обычно будет пустым. 

Верхнее окошечко относится 
к рукопашным схваткам (Вапа- 
{0-Пап@ сотЪа{) и, естественно, 
“используется” только когда враг 
оказывается на ближней дис- 
танции, и Вы видите красную 
стрелочку в “прицельной рамк-”. 

Нижнее окошечко относится к 
дальнобойным метательным 
атакам (рго]есе \еаропз). Это 
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оружие встраивается в Ваши ру- 
ки, и им можно пользоваться 
только тогда, когда в “прицель- 
ной рамочке” увидите желтые 
стрелочки. Руки различного ти- 
па, естественно, могут иметь 
разные атакующие возможно- 
сти. Как правило, пригодны или 
в ближнем бою или для дально- 
бойных атак, но практически 
никогда для обоих типов атак. 

Опция Е-А{{асК ро\уег указы- 
вает уровень мастерства (3К!) 
Ваших способностей ЕхРо\мег 
а Иез. Эти атакующие способ- 
ности в некотором смысле нопо- 
минают элементную магию и на- 
носят более мощные поврежде- 
ния, когда этот показатель уве- 
личивается. 

Опция Ре{епзе определяет 
Вашу оборонительную способ- 
ность, т.е. сопротивляемость на- 
носимым повреждениям. Чрез- 
вычайно важный показатель, 
уровень его необходимо все вре- 
мя. повышать, поскольку Вы 
очень уязвимы к вражеским ата- 
кам, особенно в начале игры, и 
не сможете противостоять ата- 
кам крабов. 

Опция пм еШбедцсе опередля- 
ет Вашу способность к обучению 
(еагииия ау). Чем выше ум, 
тем больше специальных спо- 
собностей Ехромег аШИез мо- 
жете освоить. На самом деле, ни- 
какой учебы не предусматрива- 
ется. Они как бы появляются в 
Вашей голове и исчезают, если 
уровень “ума” снижается. 

Опция НеаЙ!п& опеределяет 
скорость, с которой Вы излечи- 
ваетесь от полученных повреж- 
дений, и насколько быстро вос- 


станавливаете затраченные оч- 
ки Ерз, когда используете свои 
способности и ЕхРо\ег аб Ш@ев. 

Опция Оежег у определяет 
ловкость Вашего персонажа. На 
самом деле, как ни странно, этот 
показатель не очень очень суще- 
ственный, хотя и его уровень не- 
обходимо поддерживать доста- 
точно высоко. 

ПЕРЕД ПРОХОЖДЕНИЕМ. 
— Уровень 1. Ведтптпта 
${аде — зигиууа! т {ве ропа. 

Как мы уже указывали ранее, 
жизнь Вашего создания начина- 
ется в маленьком спокойном 
прудике в форме простейшей мо- 
лекулы. Однако спокойствие 
здесь царит лишь на первый 
взгляд. Крабы всегда голодны. А 
Вы, видимо, представляет впол- 
не аппетитный, хотя и крошеч- 
ный кусочек пищи. При этом 
нельзя рассчитывать на тысяче- 
летние эволюционные процессы, 
и нудно как можно быстрее пре- 
вратиться из маленького плава- 
ющего шарика в какое-нибудь 
существо, способное самостоя- 
тельно выжить и защититься от 
крабов. 

В пруду много камней, корал- 
лов и других предметов, вокруг 
которых можно плавать и, есте- 
ственно, прятаться. Есть мелкие 
места, есть глубокие. По берегам 
пруда находятся пляжи, в пруду 
парочка небольших островов, на 
которые Вы еще пока выбраться 
не можете. Остерегайтесь кам- 
ней, за ними может скрываться 
враг, и не пытайтесь забраться в 
какие-нибудь узкие проходы. 
Очень вероятно, что они могут 
оказаться тупиком, и Вы там за- 
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стрянете и будете съеденым 
прежде, чем сообразите, что по- 
пали в ловушку. 

— Уровень 2. РгоН$1 ргоБ- 

Гет$. 

Довольно простая стадия. Ло- 
пайте все, что съедобно, растите 
как можно быстрее, а если Вас 
скушают, то придется начать 
сначала. Вообще, жизнь про- 
стейших сложная штука. Впро- 
чем, это касается и более слож- 
ных организмов. 

На этом этапе целесообразно 
все движущееся рассматривать 
как опасность, а значит. старай- 
тесь срятаться среди водных 
растений. отыскивайте длинные 
нити водрослей, плавающих в 
толще воды, а также крошечные 
зеленые микроорганизмы, напо- 
минающие плавающие глазки. 
Непрерывно наплывайте прямо 
на них, все время двигайтесь, 
поскольку неподвижное про- 
стейшее тоже окажется в желуд- 
ке у краба. Лучше всего выбрать 
какой-нибудь круговой маршрут 
и двигаться непрерывно, ни в 
коем случае не останавливаться, 
но при этом не пропуская ниче- 
го, напоминающее пищу. 

Итак, если хорошо питаетесь, 
то быстро растете. Вначале пре- 
вращаетесь в какое-то существо, 
напрминающее слизняка, затем 
становитесь еще больше и, нако- 
нец, приобретаете какие-то 
вполне работоспособные конеч- 
ности, и эта форма уже называ- 
ется Отт сгеаёиге. 

Описание этого уровня может 
показаться Вам слишком корот- 
ким, но, на самом деле, ничем 
помочь нельзя. В случае успеха 


закончите этот уровень букваль- 
но в несколько минут, а если Вас 
слопают, то снова обратитесь в 
простейшую молекулу и попы- 
тайтесь начать все сначала. На 
самом деле, уровень нетрудный, 
если выработаете самую про- 
стую, примитивную, но безопас- 
ную стратегию. 

— Уровень 3. Тве Ойдт 

сгеа{иге. 

Именно здесь и начинается 
настоящее веселье. У Вашего пи- 
томца уже имеются кое-какая 
головка, ручки, ножки. Он сам 
может скушать какое-нибудь ма- 
ленькое существо, оказавшееся 
на его пути. С крабом, конечно, 
вязаться нечего, поскольку он 
может уничтожить Вас букваль- 
но одним ударом клешни и, ко- 
нечно, не замедлит это сделать, 
как только окажетесь возле него. 
Однако это игра, а не настоящая 
жизнь, так что особо опасаться 
этого не следует, поскольку в 
случае гибели Вы не получаете 
никаких штрафов и вообще 
серьезных последствий. 

Войдите в меню, выберите оп- 
цию МщаНоп$, чтобы увидеть 
состояние своего питомца во 
всей красе. Обратите внимание, 
что голова (Неа), тело (Воду), 
руки (Агт), ноги (еб) находятся 
на уровне “1 — ОпА1т”. Это са- 
мое примитивное состояние, от 
которого есть путь только впе- 
ред, и в этом состоянии Вы всег- 
да будете возрождаться после 
гибели, а следовательно, это от- 
личная стартовая площадка для 
того. чтобы начать эволюцион- 
ный процесс еуо]иИопагу сват и 
приобрести более “солидные” 


ии ии ини 
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части тела. Но для этого Вам 


нужны специальные очки 
Еуо] Чоп Уаше Ро!пёз (сокра- 
щенно ЕУР), мы о них ранее упо- 
минали. Обратите внимание на 
строку ЕУР 0/2 в верхней правой 
части экрана. Это значит, что 
очков ЕУРу Вас еще нет, но два 
очка или более необходимы для 
того, чтобы изменить структуру 
ДНК. Конечно, Вы можете при- 
обрести более двух очков, но по- 
ка Вам нужно только два. По ме- 
ре усложнения эволюционного 
процесса, требования, естест- 
венно, будут возрастать. 

Как только выйдете из меню, 
отправляйтесь вперед, отыщите 
какие-нибудь движущиеся суще- 
ства, которые, на Ваш взгляд, 
выглядят безопасными. Чаще 
всего это маленькие коричневые 
создания, напоминающие то ли 
какие-то растения типа морских 
огурчиков, или медленно полза- 
ющие “четырехлапые” слизняки. 
Хватайте их и кушайте без раз- 
мышлений. Каждая удачная охо- 
та дает Вам одно очко. Ну а если 
удастся подловить краба, то по- 
лучите 2 очка. При этом, если 
погибнете, то сохраните зарабо- 
танные очки и вернетесь к стар- 
товому монолиту. Поэтому здесь 
опасаться крабов не стоит, хотя 
шансы на победу у Вас, конечно, 
незначительные. Итак, набрав 
несколько очков ЕУР5$ отправ- 
ляйтесь к монолиту, выберите 
опцию Еуо|иЯоп и, если повезет, 
станете еще более подготовлен- 
ным для схваток с крабами. 

Итак в самом начале игры для 
того, чтобы “построить” новую 
часть тела, Вам нужно всего 2 


очка. Так что прикончив пароч- 
ку каких-нибудь морских орга- 
низмов, немедленно отправляй- 
тесь к монолиту, но можно про- 
должить охоту, набрать поболь- 
ше очков, чтобы сразу у моноли- 
та “построить” несколько конеч- 
ностей. Однако, в начале игры 
лучше все-таки сразу построить 
какую-нибудь новую часть, по- 
скольку при этом возрастут все 
показатели. т.е. станете значи- 
тельно мощнее, 
Примечание. Это, на самом де- 
ле, не уровни игры, а первона- 
чальные уровни Вашего состоя- 
ния. Собственно прохождение 
еще и не начиналось, до него 
еще достаточно долго. 

Еуо]иНоп. Пожалуй, это один 
из самых сложных, но и самых 
интересных элементов игры, хо- 
тя разбираться здесь придется 
самому, действуя методом проб и 
ошибок, решая, если можно так 
выразиться, эволюционные го- 
ловоломки. Но нескольно сове- 
тов и рекомендаций мы безус- 
ловно дадим. 

Боевая система (СотЪа& зуз- 
тет} достаточно проста. Как 
только приближаетесь к врагу 
на убойную дистанцию, атакуй- 
те его, нажав кнопку А. Враг, ес- 
тественно, наносит ответный 
удар, и так продолжается до тех 
пор, пока кто-нибудь не погиб- 
нет. Конечно. можно отступить, 
если не чувствуете уверенности 
или если враг неожиданно ата- 
кует сзади, но при этом безус- 
ловно получите кое-какие по- 
вреждения. Некоторые соперни- 
ки способны атаковать с даль- 
ней дистанции, но встретите их 
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лишь на более поздних стадиях 
игры. Вы и сами можете приоб- 
рести дальнобойное оружие в 
форме ЕхРо\егз. Однако и это 
произойдет значительно позже, 
Не молотите по атакующей 
кнопке, это очень опасно. На- 
пример, если нажмете кнопку А 
12 раз, пытаясь атаковать врага, 
то к ужасу своему обнаружите, 
что израсходовали весь свой 
боевой “потенциал” и не можете 
использовать лечебные способ- 
ности Неа! аБ у до тех пор, по- 
ка не зарегистрируете 11 атак. 
Естественно, что монстры 
атакуют и наносят поврежде- 
ния. Причем определенные типы 
монстров могут отравить Вас, но 
при этом не убьют, а также не 
снизят уровень здоровья. Персо- 
наж как бы на время заморозит- 
ся, Ваша “природная” лечебная 
способность перестанет рабо- 
тать, а способности ЕхРо\ег 
Неа! также перестанут функцио- 
нировать. Самый простой спо- 
соб излечения — это время. Из- 
лечение произойдет естествен- 
ным образом, но очень опасно, 
если враг продолжает атаковать, 
и Вам необходимо поправить 
здоровье, а лечебной способно- 
стью воспользоваться нельзя. 
Токсины действуют аналогич- 
ным образом, но при этом еще 
снижается уровень НР и ЕР. 
Способность ЕхРомег аБИЁу 
называется Риг!ЙсаЧоп. Она по- 
эволяет ликвидировать действие 
ядов (ро!зоп) и токсинов ($ох!пз), 
но, к сожалению, во время боя 
воспользоваться ею нельзя, и ес- 
ли обмениваетесь ударами с вра- 
гом, который может отравиться 


Вас, то не сможете использовать 
эту способность после того, как 
окажетесь отравленным в ре- 
зультате вражеской атаки. 
Однако в любом случае после 
того, как победите врага, полу- 
чите нужные очки ЕУР®, Количе- 
ство этих очков можно увидеть 
на видеозапоминающем устрой- 
стве УМО, а если используете 
обычную карту памяти без экра- 
на, то количество заработанных 
очков сможете узнать, выбрав 
опцию Еуои оп у монолита. 
Выбирая команду Еуо!иоп у 
монолита, Вы видите на экране 
решетку 10х10 и шесть цветов, 
которыми можете пользоваться 
при построении “структуры” мо- 
лекулы ДНК. Это те же самые 
шесть цветов, которые Вы выби- 
рали ранее, когда Ваш питомец 
был в форме простейшего, соот- 
ветствуют тем же самым показа- 
телям, и Вам предстоит нарисо- 
вать простейшую структуру мо- 
лекулы ДНК, затем выбрать ко- 
манду “Зеп@”, чтобы внести со- 
ответствующие изменения в эту 
структуру. Когда у Вас достаточ- 
но очков и УРз для выполнения 
этой операции, то в результате 
получаете новую часть организ- 
ма: голову, тело, руки или ноги и 
можете использовать их для 
“развития” своего питомца. 
Количество требуемых очков 
указано в верхней правой части 
этого экрана в координатах Х, У, 
По оси Х указывается количест- 
во очков ЕУР, которые у Вас 
есть, а по оси У количество очков 
ЕУРз, которое требуется для со- 
ответствующего изменения мо- 
лекулы ДНК. По мере того, как 


а и Е рт иене пира ии ыы аси чик елены 
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будет создавать все новые и но- 
вые части организма, количест- 
во требуемых очков будет возра- 
стать, но при этом создаваемые 
Вами части организма будут 
значительно более эффективны- 
мии мощными. 

В игре используются ориги- 
нальные алгоритмы, позволяю- 
щие определить какую часть ор- 
ганизма Вы создаете и какой 
уровень у нее будет. Например, 
“Герб 3” (ноги 3-го уровня), это 
ноги краба В!а4е СгаЪ. Первона- 
чальное состояние Ог1; п З{а4е у 
всех органов одинаково. Голова 
(Неаа) 1, ноги (1е5) 1, руки (Агт) 
1 и тело (Во4у) 1. Органы более 
высокого уровня, для экипиро- 
вания которых требуется боль- 
шее количество питательных 
ингредиентов (пициеп{з$), есте- 
ственно, имеют более высокий 
уровень, и организм развивает- 
ся, когда Вы экипируете органы 
более высокого уровня. 

Самый совершенный орган 
имеет 30-й уровень. Добиться 
этого очень трудно, но стремить- 
ся безусловно требуется. Учтите 
при этом, что когда вы модифи- 
цируете первоначальную решет- 
ку для изменения стуктуры ДНК. 
то можете поднимать уровень 
органов или даже снижать. При 
этом буквально малейшие изме- 
нения могут привести к тому, 
что вместо ног 27-го уровня, Вы 
получите голову 2-го уровня. На 
самом деле, все зависит от сооб- 
разительности, терпения и экс- 
периментирования. Метод проб 
и ошибок безусловно Вас выру- 
чит, хотя, конечно же, неудачи 
всегда возможны. В частности, 


Вы можете сделать точно такие 
же органы, какиеу Вас есть. Но 
огорчаться от этого не стоит. Оч- 
ки ЕУРз достаются довольно лег- 
ко, так что смело можете про- 
должать свои эксперименты. 

Убивая врагов, поедайте их 
трупы. Иногда при этом можно 
получить отравление, но дейсту- 
ет оно так же, как и бою, т.е. не 
убивает. 

Поеденные трупы врагов обес- 
печивают Вас различными пи- 
щевыми ингредиентами. Наибо- 
лее частыми из них являются: 
вода (\А) — \маег, протеины 
(Рго{) — Ргофеп, кальций (СА) — 
Са]с1ит и клетчатка (ЕТ) — Е'Ъег. 

Эти пищевые ингредиенты 
найдете в трупе каждого убитого 
врага, правда, в разных количе- 
ствах, причем организмы неко- 
торых врагов богаче одними ин- 
гредиентами, но беднее други- 
ми, а в некторых содержатся да- 
леко не все пищевые компонен- 
ты. Старайтесь поддерживать 
сбалансированную диету, чтобы 
количество каждого пищевого 
ингредиента было достаточно 
большим. Далее Вы поймете как 
все это важно, 

Есть и редкие пищевые ингре- 
диенты, в частности, Нага Сей 
(НС) и Мецго-Вю (МВ). Вот эти 
питательные ингредиенты оты- 
скать чрезвычайно трудно. но в 
определенный момент игры 
(ближе к концу) они также поя- 
вятся в телах поверженных вра- 
гов. К сожалению, они совер- 
шенно необходимы для создания 
наиболее мощных частей тела. К 
счастью, к тому времени, когда 
они Вам понадобятся, то эти эти 
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редкие пищевые ингредиенты и 
начнете обнаруживать в телах 
поверженных врагов. 

Когда экипируете (еди!р} но- 
вые части тела, то расходуете 
пищевые ингредиенты (пий1- 
еп{5). При этом, если взглянете 
на экран МиоеНопз$ зсгееп, то 
увидите чего и сколько нужно 
для изготовления того или иного 
органа. 

Необходимо помнить, что ког- 
да Вы “лечитесь”, т.е. восстанав- 
ливаете потерянные очки НР и 
ЕР, то естественно, что также 
расходуются пищевые компо- 
ненты. При восстановления 
уровня НР расходуются протеи- 
ны и вода, а при восстановления 
уровня ЕР используются клет- 
чатка и кальций. Однако, может 
так случиться, что Вы очень 
много сражаетесь, поедаете кучу 
врагов, а уровень Ваших пище- 
вых игредиентов опускается. Не 
думайте. что это какая-нибудь 
ошибка или сбой, так случается 
тогда, когда Вы расходуете мак- 
симальное количество сил в сра- 
жениях со своими жертвами. 

Итак, Вы сёздали определен- 
ную часть тела, она кажется 
очень полезной, и Вы должны ее 
экипировать, т.е. как бы приспо- 
собить к своему маленькому 
тельцу. Отправляйтесь в меню и 
выберите опцию МшщаНопз, а за- 
тем выберите ту часть тела, ко- 
торую хотите заменить: голову, 
руку, тело или ногу. При этом 
увидите список доступных Вам 
частей организма и при этом уз- 
наете какие требования в части 
пищевых ингредиентов нужно 
выполнить. А уровень этих са- 


мых ингредиентов записан в 
табличках в верхней части экра- 
на. Естественно, что более со- 
вершенные (аЧ4уапсеа) части ор- 
ганизма требут большего коли- 
чества питальных ингредиентов 
и чаще всего более редких. 
Кстати, выделив соответству- 
ющую часть тела, увидите в верх- 
нем правом углу тот эффект, ко- 
торый она окажет на Ваши пока- 
затели. Внимательно изучите эти 
эффекты. поскольку определен- 
ные части тела имеют свои 
“сильные” и “слабые” стороны. 
Они могут повышать один пока- 
затель, снижать другие, а могут 
принципиально изменить харак- 
тер Ваших атакующих действий 
и мощность атак. При этом обя- 
зательно запомните какие Вы те- 
перь можете выполнять атаки, а 
то будете пытаться использовать 
“дальнобойную” атаку в ближнем 
бою, а врага, находящегося на 
расстоянии, атаковать вруко- 
пашную. Конечно, это смешно, 
если бы не было так грустно. . 
Учтите, что очень высоко раз- 
витые части тела в какой-то мо- 
мент создать очень трудно или 
даже просто невозможно. Не 
удивляйтесь, это и в других иг- 
рах так. Очень могущественные 
предметы становятся Вам до- 
ступны лишь ближе к концу иг- 
ры. Возможно. в противном слу- 
чае, игра была бы просто неин- 
тересна. Если у Вас достаточно 
пищевых ингредиентов, чтобы 
заменить какие-нибудь части 
тела. то увидите на экране Ва- 
шего персонажа, у которого эта 
новая часть тела уже “установ- 
лена”. Примите наши наши поз- 
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дравления, Вы усовершенство- 
вали свое создание и стали опас- 
ным соперником. Действуйте 
так же и дальще. | 

Когда Вам удастся экипиро- 
вать все четыре “части” организ- 
ма, то Вы иногда обнаружите 
секретные способности, которые 
ранее Вашему питомцу были не- 
доступны. Например, “чисто” 
металлическое создание получа- 
ет дополнительное метательное 
оружие (рго]есШе \еароп), а “чи- 
стый” ЕуЙ У/15ез выпускает сразу 
четыре энергетические молнии 
во врага вместо одной. А если ус- 
танавливаете у питомца все че- 
тыре “человеческие” части, то 
получаете совершенно замеча- 
тельное создание, которое Вас 
не разочарует. 

К сожалению, рано или позд- 
но Вы неминуемо погибнете, и 
такое, вероятно, будет встре- 
чаться довольно часто. Тем бо- 
лее, что мир насерен очень опас- 
ными врагами. Когда такое слу- 
чится, Вы придете в себя у на- 
чального монолита и снова ока- 
жетесь на первоначальной ста- 
дии развития (ог!б1т з{аяе). Не- 
медленно перестаньте плакать и 
успокойтесь, поскольку все час- 
ти тела, которые Вы с таким тру- 
дом заработали, исчезли не на- 
всегда. Проблема состоит в том, 
что пищевые ингредиенты, ко- 
торые Вы использовали для их 
создания, утеряны окончатель- 
но, так что соберитесь духом и 
приступайте к избиению мест- 
ных “жителей”. При этом не за- 
бывайте, что ‘когда восстанаав- 
ливаете уровень НР, расходуют- 
ся протеины и вода, а когда вос- 


станавливаете уровень ЕРз, то 
расходуете клтчатку и кальций. 
На самом деле, нужно быть 
очень осторожным. В особо 
опасные зоны не соваться и ста- 
раться уничтожать врагов, ис- 
пользуя атаки ЕхРо\/ег с дальней 
дистанции (при этом, правда, 
будете расходовать клетчатку) 
или расправляйтесь с ними в ру- 
копашном бою, но при этом рас- 
ходуется протеин. 

Старайтесь безопасно про- 
браться в территории. где враги 
послабее, и их можно ликвиди- 
ровать буквально одним ударом 
в рукопашном бою. В результате 
станете обладателем достаточ- 
ного количества пищевых игре- 
диентов, хотя НагаСей и 
МецгоВ10, конечно же, таким:об- 
разом не получите (но они Вам 
сейчас и не нужны), а затем от- 
правляйтесь немедленно на эк- 
ран Мщайопз зсгееп и вернете 
утраченные ранее драгоценные 
части тела. А если окажется. что 
пришли преждевременно, т.е. не 
набрали нужного количества ин- 
гредиентов, продолжите уничто- 
жение врагов до тех пор, пока не 
сможете выполнить соответст- 
вующие требования. 

Как Вы уже знаете, картинка, 
которую создаете, используя 
различные цвета на решетке, 
определеяет характер измене- 
ния структуры молекулы ДНК. 
При этом можно заполнять эти 
решетки одинм цветом, тогда 
повышается уровень какого-ни- 
будь одного показателя, а можно 
создавать и многоцветные кар- 
тины. Желательно первым де- 
лом повысить уровни Вашей 
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атаки и обороны. Это обеспечит 
безопасность, а заодно поможет 
запросто расправляться с врага- 
ми, На самом деле, заполнение 
решетки носит случайный ха- 
рактер, можно делать это любым 
способом, каким захотите: сое- 
диняйте квадратики, разделяйте 
их. В общем, смело эксперимен- 
тируйте и. в конце концов, пой- 
мете какие изменения в структу- 
ре ДНК дают лучшие результаты. 
Конечно, в самом начале, при 
первых попытках Вам не удастся 
создать очень “продвинутые” ор- 
ганы организма, но по мере на- 
копления опыта, многочислен- 
ных экспериментов, удач и неу- 
дач, Вы освоитесь с этой рабо- 
той. добьетесь безусловно хоро- 
ших результатов и запросто смо- 
жете создавать органы 25-30 
уровня без особых проблем. 

Различные типы ног обеспе- 
чивают Вам разный характер 
движения по разным территори- 
ям и, соответственно, с различ- 
ной скоростью. Например, хвост, 
как у рыбы Е!1зН-4аЙ, позволит 
быстро двигаться в воде, но со- 
вершенно непригоден для пере- 
мещения по суше. Крабьи ноги 
позволяют добраться в самые 
разнообразные места, но при 
этом движение будет медленным 
и довольно шумным. Так что 
разные типы ног должны выде- 
ляться для соответствующих 
территорий. В противном слу- 
чае, Ваши движения будут край- 
не неэффективными. 

Что касается рук, то во всяком 
случае вначале, они больше все- 
го необходимы для уничтожения 
врагов, и понятно, что они долж- 


Гааь оь сы отчиаь лм 
ны обладать высокой атакующей 
мощью. Так, например, руки 


третьего уровня Агшт 3 (Н!бВ 
Е1зВ) очень хороши для уничто- 
жения слаборазвитых организ- 
мов, находящихся на уровне 
Ог!ятз. Руки 4-го уровня (Зеа 
Уогт) позволяют атаковать вра- 
гов с дальней дистанции и не 
ввязываться в рукопашную. 

При создании тела необходи- 
мо учитывать способности к ле- 
чению и обороне, и желательно, 
чтобы эти показатели были до- 
статочно высокие. Однако, че- 
ресчур плотное тело, например, 
металлическое, ограничивает 
движение Вашего персонажа, 
поскольку имеет огромный вес. 

Как только получите настоя- 
щую голову на своих плечах, то 
перед Вами откроется новый 
мир. Сможете использовать ата- 
ки ЕхРощег аЦаск. Это по суще- 
ству магический компонент иг- 
ры ЗеуепЁВ Сгозз ЕуошНоп и са- 
мое мощное Ваше оружие. 

Конечно, самые лучшие голо- 
вы получаются при высоком 
уровне “ума” ({еПерепсе), Это 
дает Вам возможность использо- 
вать различные атаки ЕхР!о\ег 
аЦасК и увеличивает количество 
очков ЕР, которые совершенно 
необходимы. Чем выше уровень 
ума, тем более широкий арсенал 
свободных атак становится Вам 
доступен. Конечно, голова слу- 
жит и кое-каким другим целям. 
Некторые головы могут повы- 
шать Вашу боевую способность 
(сотЬаё аБИМуУу) или усиливать 
мощь атак Е-АМасК и ловкость 
персонажа ОежегЦу, но как и в 
остальных случаях с другими ор- 
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ганами тела, необходимо голову 
подбирать в соответствии с те- 
кущей ситуацией. 

Понятно, что атаки ближнего 
боя очень хороши против неболь- 
ших, довольно слабых соперни- 
ков, но по ходу игры Вы попадете 
в мир довольно крупных и опас- 
ных врагов, которых явно без- 
опаснее атаковать с дальней дис- 
танции. Вот тут и пригодятся 
способности ЕхРо\ег аБИИу, до- 
ступ к которым волучаете, нажав 
кнопку В, и выбрав в меню ко- 
манду ЕхРо\ег сопитапа. 

Использование этих возмож- 
ностей целиком зависит от уров- 
ня Вашего ума (Иие!Шзетсе 1еуе!) 
и чем выше этот уровень, тем 
больше арсенал таких способно- 


стей и тем более мощными их 
“версиями” Вы обладаете. Если 
уровень ума снижается (напри- 
мер, когда Вы умную голову сме- 
нили на “тупую”), то естествен- 
но, что эти способности момен- 
тально исчезнут. Чтобы исполь- 
зовать способности ЕхРо\ег 
аьИКу, выберите эту опцию в ме- 
ню и нажмите кнопку А. 

Как мы уже упоминали, атаку- 
ющие способности полностью за- 
висят от уровня ума, и большая 
их часть базируется на опреде- 
ленных элементах, как это обыч- 
но устроено в играх ролевого 
жанра. Ниже мы приводим соот- 
ветствующую табличку, которая 
поможет Вам разобраться в этом 
довольно непростом вопросе. 


Атака (А\таск) Количество Уровень требуемого 
расходуемых очков “ума” 
ЕР$ 
Еге 131 5 = 20 
Еге 2п9а 60 
Риге Зга 100 
Риге Мах 150 
М/атег 151 а: = 20 
М/аег 2пд 30 > 35 
М/атег Зга 75 
\Ма{ег Мах 110 
Ро!$0п 10 
Тохт 20 
Ноптто 1$ 12 “35 
Ноптта 2па 50 - 80 
Ноптто 3га 100 
Ноптто Мах 120 
Мпа 1${ З < 20 
М/пта 2па 45 
МИпа Зга 85 
МИпа Мах 180 
Оеа{й Сигзе 50 
Оеа{й Сиг$е$ 150 


Количество расходуемых очков указано приблизительно, по- 
скольку установлено в ходе эксперимента. 
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Не забудьте, что территория, 
на которой Вы действуете, иног- 
да не позволяет Вам проводить 
определенные атаки. В частно- 
сти, совершенно ясно. что ог- 
ненные атаки не возможно осу- 
ществлять под водой, а вот мол- 


Вид атаки Расходуемые 
очки ЕР$ 

ром Неа! 2 

Неа! 10 — 50. 

НЮ Неа! 40 — 50. 

РИ Неа! 150 — 50. 


ниевые (581115) можно ис- 
пользовать, поскольку вода хо- 
роший проводник. 

Оборонительные способности 
тоже можно представить в виде 
таблицы. 


Уровень умственных 
способностей 

Мозгов не требуется. 
Незначительно улучшает 
здоровье. 

Излечивает заметно более 
серьезные повреждения. 
Излечивает еще большие 
повреждения. 

Излечивает все полученные 
повреждения. 


Примечание. Никакие из этих способностей не могут быть использо- 
ваны, если Ваш персонаж получил отравление. 


РииЯсаноп 15 
Те@ером 2. 
Рогсе Зме!а 100 


Зшеа! Ехр!ю$юп 300 


= 20. Излечивает от яда или 
токсина. 
- 20. Переносит Вас к первому 
монументу. 
— 20. Действуют кратковре- 
менно, предотвращают 
возможные повреждения, 
Если вы достаточно тупы, 
чтобы покончить самоубийст- 
‚ вом, то мы предотвратить 
этого не можем. Вероятно 
единственный осмысленный 
случай этой атаки против бос- 
са, когда у Вас практически 
нет никаких шансов на победу, 
но разве у Вас к этому момен- 
ту может остаться 300 очков 
ЕР$? 


Когда выбираете ЕхРо\мег в меню, можете просмотреть список 


имеющихся способностей. Выберите ту, которая нужна в настоя- 
щий момент больше всего, нажав кнопку У, и эта способность будет 
активирована, стоит только нажать во время боя кнопку У. Именно 
этот процесс и называется “регистрацией” способности. 

Вы можете использовать любую способность и без регистарции. 
Для этого достаточно выбрать эту способность, нажав кнопку А, а 


РЕЗ ЕЕ ЕЕ Ежели гар вииионьниывыжиитЕт 
176 


не кнопку У. При этом учтите, 
что только одна способность мо- 
жет быть “зарегистрирована” на 
кнопке У. 


ПРОХОЖДЕНИЕ. 
Тве Ропода. 

Возможно кому-то эта стадия 
покажется очень скучной, тем 
более, что Вы уже достаточно хо- 
рошо ознакомились с основны- 
ми принципами игры, хотя здесь 
есть целый ряд зон, которые 
нужно обследовать, набраться 
сил, кое-кого скушать. В общем, 
как обычно. 

Враги: Зеа сиситЪег (совер- 
шенно безвреден), За (безвре- 
ден), Зач!А (безвреден), Веейе 
(представляет небольшую опас- 
ность) и СгаЬ (самый опасный 
враг), Вы это сами скоро поймете. 

- Стадия 1. Уровень 1. 

Нужно стать самым могучим 
убийцей крабов в этом пруду. 

Первые полчаса игры доста- 
точно неприятные, а самое глав- 
ное, очень опасные, поскольку 
Вы являетесь 'крошечным суще- 
ствои, и краб запросто Вас унич- 
тожит, стоит только попасться 
ему на пути. Но как только на- 
чнете процесс эволюции, ситуа- 
ция изменится в лучшую сторо- 
ну. Проплывите несколько раз по 
кругу, наберите побольше очков 
и ЕУР, разделываясь с совершен- 
но беспомощными морскими 
огурчиками; “постройте” себе 
новые органы и приготовьтесь 
расправиться с крабами. На са- 
мом деле, не очень важно какие 
органы Вы создаете, значитель- 
но важнее делать их нужного 
цвета, т.е. выбирать те свойства 
новых органов, которые позво- 
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ляют Вам уничтожать крабов в 
бесчисленных количествах. На- 
пример, если разовьете ум и Е- 
АЁасК, то запросто сможете 
уничтожать крабов, используя 
атаку Е!ге1, если, конечно, Вы 
находитесь полностью под во- 
дой. Если будете развивать ата- 
кующие способности (аЦасК), то 
тут уж держись крабы, а если ра- 
зовьете обгоронительные спо- 
собности. то получите необходи- 
мые очки НР и сможете выжить, 
даже получив повреждения от 
крабов, а это, к сожалению, не- 
избежно. 

Создав новую голову, Вы тем 
самым получите уровень интел- 
лекта и (или) способность атако- 
вать врага, используя Е-АЦаск. 
Так что сконцентрируйтесь на 
этих двух показателях и уничто- 
жаете крабов, используя способ- 
ности ЕхРо\ег. Если удастся со- 
здать мощные руки, то сконцен- 
трируйтесь на повышении уров- 
ня атак. Если же сумеете постро- 
ить ноги, позволяющие двигать- 
ся под водой. то запросто сможе- 
те удрать от крабов, получить 
передышку, а затем развернуть- 
ся и разделаться с ними оконча- 
тельно. Приличное тело даст 
Вам необходимый уровень НР, а 
значит возможность выжить в 
случае, даже если получите 
серьезные повреждения, а за это 
время поднять уровень других 
показателей. Кстати, руки, 
“имеющие” метательные атаки, 
например, Зеа Уогт 4-го уров- 
ня, дают возможность атаковать 
врага, не заботясь об обороне и 
не используя драгоценные ЕР. 
Однако, в начальной стадии‘иг- 
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ры лучше развивать ум и атаку- 
ющую мощь. А все остальные по- 
казатели сумеете повысить да- 
лее по ходу игры. Тем более, что 
поднимая уровень показателей, 
Вы, в конце концов, сумеете до- 
стигнуть такого уровня, что смо- 
жете уничтожать крабов бук- 
вально одним ударом и запросто 
выжить от их атак, даже если 
они сумеют провести их первы- 
ми. К сожалению, в игре не пре- 
дусмотрен красный свет, кото- 
рый начинает вспыхивать в тот 
момент, когда Вы оказаываетесь 
в такой готовности, но это уж са- 
ми догадаетесь. Тогда немедлен- 
но уничтожьте всех крабов, ко- 
торых только сумеете обнару- 
жить, получите кучу протеина 
для перспективного строитель- 
ства и, конечно, славно повесе- 
литесь. Отомстив этим отврати- 
тельным ракообразным за до- 
ставленные неприятности, когда 
Вы были крошечной простейшей 
молекулой, продолжайте осваи- 
вать пруд, стройте различные 
части тела, повышайте уровень 
показателей и зарабатывайте 
очки ЕУР. 
— Стадия 1. Уровень 9. Подготовка к 
пещере. 
Конечно же, Вы заметили 
большую пещеру в дальнем кон- 
це пруда. Возможно даже попы- 
тались залезть туда хотя бы 
один раз. Ясно, что не два, по- 
скольку там Вас поджидает зда- 
ровенный босс, который слопает 
в мгновение ока. Не следует да- 
же и упоминать, что прежде, чем 
попытаться сразиться с ним, 
нужно как следует подготовить- 
ся: обеспичить прекрасную обо- 


рону (Ре{епзе) и, конечно, хоро- 
шая голова крайне необходима, 
поскольку атаки ЕхРо\ег аМаскК 
это ключ победы над врагом и 
надежда на светлое будущее. 
— Стадия 1. Уровень 3. Схватка с 
боссом ТНе \Уогт (Червь). 
Когда почувствуете себя в от- 
личной форме, “зарегистрируй- 
те” любимую дальнобойную ата- 
ку, например, Мейимтя 1 ока- 
жется неплохим подспорьем, 
особенно, если усилите свой по- 
казатель Е-аваск, и отправляй- 
тесь в пещеру в дальней части 
пруда. Как только окажетесь 
там, то услышите, что музыка 
станет еще интенсивнее. | 
Босс напоминает огромного 
червя, который атакует, мчась 
на Вас, как грузовой поезд, и на- 
носит очень серьезные повреж- 
дения. Поэтому используйте 
атаки ЕхРо\ег аЦасКк, чтобы по- 
разить врага с дальней дистан- 
ции, Атака Мепиип8я 1 вполне 
пригодится для этого ‘случая, 
особенно если сумеете постро- 
ить голову с приличным уровнем 
интеллекта и активировать Е- 
АЦаск. Босс может атаковать и с 
дальней дистанции, но его уку- 
сы, конечно, страшнее. Если хо- 
рошо подготовились к схватке, 
старайтесь первым провести 
атаку и атакуйте, пока не одер- 
жите победу. Иногда можгут 'по- 
надобиться 2-3 атаки МБвит8 
1, но учтите, если подпустите 
босса слишком близко, то он Вас 
так цапнет, что безусловно по- 
гибнете. Старайтесь маневриро- 
вать, уворачиваться от его атак, 
но ни в коем случае не удирайте 
из пещеры, иначе придется по- 
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вторить все заново. 

Как только убьете червя, цен- 
тральный монолит, на котором 
нарисована ископаемая рыба, 
станет синего цвета. У этого мо- 
нолита есть также опции 
Еуо] цоп и Зауе, как и у первого 
монолита. Однако есть и новая 
опция Теерог". Запомните игру, 
если хотите, а затем выберите 
опцию Те]ероге, чтобы оказаться 
в новой зоне. , 

Каждый монолит телепорти- 
рует Вас в новую зону, но перед 
этим нужно уничтожить босса в 
предыдущей зоне. Каждая зона 
имеет приблизительно одинако- 
вое устройство. Здесь есть моно- 
лит, некоторые дополнительные 
зоны, место, где встретитесь с 
боссом, а также пять или более 
различных типов врагов. Неко- 
торые из них не представляют 
опасности, в то время как другие 
просто смертельно опасны. Да- 
лее описание стадий и уровней 
будет несколько короче, по- 
скольку Вы и сами многое пой- 
мете без дополнительных сове- 
тов и пояснений, 

Обратите внимание, что за 
пятью монолитами 8 этой ком- 
нате находится отверстие 8 
стене. Вот туда соваться не 
стоит ни 8 коем случае, поверь- 
те нам. По крайней мере, пока. 

* Вторая зона ТВе $еа. 

Телепортер отправит Вас в от- 
крытую зону, где также находит- 
ся монолит, использовав кото- 
рый, Вы можете телепортиро- 
ваться обратно в помещение, где 
сражались с червем, если, ко- 
нечно, хотите. Кругом вода, но 
здесь довольно мелко, максимум 


по пояс. Так что в перой фазе 
придется действовать на мелко- 
водье. Однако, по ходу уровня 
обнаружитс и значительно более 

глубокие места. 
— Стадия 1. Уровень 1. Пещера 
5$1ортз сауеп, 

Как только обследуете мелко- 
водье, безусловно отыщите бо- 
лее глубокую пещеру, где много 
обычных подводных скал, ко- 
раллы и другие препятствия. В 
одной из стен увидите темное 
отверстие, заплывать туда не ре- 
комендуется. В этой зоне встре- 
тите маленьких рыб (зша| ЯзН). 
Убить их легко, но попасть труд- 
но. Морских коньков (Зеа Ног$е$) 
убить несложно, но они сами 
атаковать будут, и небольших 
коричневых скатов (тап{а гауз), 
которые очень опасно кусаются 
и могут отравить. 

Используйте атаку 1АБПИчия 
1, атакуйте всех, кто подвернет- 
ся под руку, конечно, кроме ска- 
тов. Удирайте, если получите от- 
равление от ската, что достаточ- 
но вероятно, поскольку про- 
странство большое. Все время 
поворачивайтесь, иначе враг 
подкрадется сзади. Набирайте 
очки и стройте новые части те- 
ла. Естественно, что скаты са- 
мые опасные враги в этой зоне. 
Старайтесь не связываться с ни- 
ми, пока не поднимите уровень 
своих показателей, особенно 
обороны. 

— Стадия 9. Уровень 2. Большая под- 
водная пещера (1агдег 5еа сауегп). 

Проплывите через отверстие, 
которое проведет Вас в значи- 
тельно большую пещеру, в кото- 
рой много укромных уголков. об- 
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следуйте их обязательно. К, со- 
жалению. здесь встретите еще 
пару опасных врагов. В частно- 
сти, рыбу-меч (з\огаЯзН), обла- 
дающую электрическими атака- 
ми (однако, Ваша атака 
ГАБВиипя может нанести ей 
серьезные повреждения), а так- 
же акул или возможно огромных 
тунцов, по внешнему виду труд- 
но сказать. Они способны атако- 
вать с дальней дистанции и 
ужасно кусаются. 

Без сомнения продолжайте 
повышать уровень своих показа- 
телей, используя ранее описан- 
ные техники, набирайте поболь- 
ше очков ЕУР. чтобы иметь воз- 
можность построить новые час- 
ти тела. Будьте осторожны, по- 
скольку враги частенько атаку- 
ют сзади, территория довольно 
открытая, а иногда враги атаку- 
ют сразу группой. 

В самом низу этой пещеры на- 
ходится темная зона, и как ее ос- 
ветить непонятно. Кстати, если 
осмотрите верхнюю часть этой 
пещеры, то сможете обнаружить 
ступенчатую “дорожку”, идущую 
в другую зону. Если сумеете по- 
пасть туда и услышите очень 
энергичную музыку, немедленно 
убирайтесь оттуда, поскольку 
иначе Вас атакует “вторичный” 
босс (31Ч4е-диез& Бозз). Это не 
обычный босс конца уровня, он 
Вас разорвет на куски, если 
только сумеет приблизиться. 

Кстати, в этой пещере отыщи- 
те скальную стенку. В ней увиди- 
те отверстите, напоминающее 
то, через которое Вы попали в 
эту зону. Заплывите в это отвер- 
стите и приготовьтесь в схватке 


с очередным боссом уровня и его 
друзьями. 
— Стадия 8, Босс 3-го уровня, Тве 
В13 Вау. 
Как только окажетесь в этой 
зоне, то услышите характерную 
музыку, которая обычно звучит 
во время схваток с боссами, и 
тут же Вас атакуют красные 
морские коньки. Это удивитель- 
но, поскольку ранее морские 
коньки никогда не атаковали. Не 
тратьте на них драгоценные оч- 
ки ЕР, поскольку серьезных по- 
вреждений нанести они не мо- 
гут. Их главная задача отвлечь 
Вас от огромной рыбины-босса, 
которая следует за ними и напо- 
минает какой-то гибрид ската и 
рыбы-меч, явно перекормленная 
гормонами. Морские коньки не 
смогут нанести серьезных ‘по- 
вреждений, но если атакуют 
вчетвером или даже впятером, 
то можно ожидать неприятно- 
стей. Особенно, если это проис- 
ходит в тот момент, когда Вы на- 
мереваетесь атаковать самого 
босса. Можно перебить этих 
коньков с дальней дистанции, но 
как только увидите главного 
врага, немедленно используйте 
свою самую мощную атаку, В ча- 
стности, Мепишя 2 вполне по- 
дойдет для этого случая. Не бой- 
тесь использовать Н1бВ Неа1|, ес- 
ли имеете в своем распоряже- 
нии, поскольку почти наверняка 
понадобится поправить здо- 
ровье, чтобы успешно завер- 
шить эту.схватку, если, конечно, 
Вам не удалось поднять очень 
высоко уровень своих показате- 
лей. И учтите, что босс в ближ- 
нем бою атакует значительно 
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сильнее, чем с дальней дистан- 
ции. 
Примечание. Один из наших экс- 
перто8 победил босса, имея го- 
лову (Неад) 12, руку (Агт) 7, 
тело (Воду) 4 и ноги (1е9) 30, 
при этом ум (ПМТ) 182, Е-АНаск 
167, НР 371, ЕР 403. 
Пробравшись через симпа- 
тичное “местечко” в нижней час- 
ти зоны, где сражались с боссом, 
окажетесь у очередного моноли- 
та, на этот раз у зеленого. Когда 
телепортируетесь, активируя 
этот телепортер, просмотрите 
короткий видсосюжет, в котором 
крылатый ангел уничтожает че- 
репах какими-то лучами. Вооб- 
ще говоря, для ангела поведение 
довольно нетипичное. Возмож- 
но, с ним придется встретиться 
чуть позже. 
* Зона 3. Джунгли (ТВе 
чипа!е). 
Стадия 1. Уровень 1. Начальная зона 
(Етгапсе агеа). 
Здесь заметно посуше, хотя 
несколько потоков пересекают 
эту территорию. Обратите вни- 
мание на гриб возле монолита. 
Съев его, получите довольно ре- 
дкий питательный ингредиет 
(МеигоВ10), а еще один гриб нахо- 
дится неподолеку, и Вы можете 
ходить назад и вперед, тем са- 
мым накапливая необходимое ко- 
личество МеигоВ!о. Кроме того, а 
конце второй зоны надете круп- 
ный желтый предмет, в нем со- 
держится еще один редкий пита- 
тельный компонент (пагаСей). 
Это очень важные находки, по- 
скольку они позволяют постро- 
ить очень продвинутые части те- 
ла. Среди врагов встретите угрей 
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(ее]), которые все время живут в 
воде: большую ящерицу с рыбьим 
хвостом, чем-то напоминающую 
тритона. Враг довольно опасный, 
поскольку очень ловко плюется с 
дальней дистанции; а также еще 
одну ящерицу. больше похожую, 
правда, на лягушку. Если она 
укусит, то точно отравит 

Первая зона совсем неболь- 
шая. Осмотрите ее, затем пробе- 
ритесь в отверстие в левой стен- 
ке пещеры и окажетесь в следу 
ющей зоне. 

— Стадия 3. Уровень ®. Вторая зона 
джунглей (5есопа ]уипз!е агеа). 

Во второй зоне встретите еще 
нескольких врагов, в частности, 
большую коричневую рептилию, 
которая также здорово плюется, 
и убить ее довольно трудно, Уж 
очень она выносливая. Встрети- 
те и очень надоедливых и быст- 
рых лягушат, которые плюются 
огнем и атакуют острым языч- 
ком, и еще несколько ящкериц с 
рыбьими хвостами. Это; конеч- 
но, не русалки, поскольку очень 
уж противные. 

Из каждой зоны можно по- 
пасть в логово босса. Один путь 
довольно простой, а другой идет 
через болото. Неважно, какой из 
проходов Вы выберете, но, так 
или иначе, придется встретить- 
ся с боссом. 

— Стадия 3. Босс джунглей (Липч!е 

6055) — Тут Его9$5. 

На самом деле. Вам придется 
сразиться с двумя большими ля- 
гушками. Не смущайтесь, что их 
двое, действуйте как обычно 
против боссов, атакуйте самой 
мощной “магией”, своевременно 
подлечивайтесь в случае необхо- 
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димости, сконцентрируйтесь в 
начале на одной лягушке, а ког- 
да она сдохнет, разберитесь и со 
второй. Учтите, что кусаются 
они очень сильно. но с этим уж 
ничего не поделаешь. 

Победив босса, получите до- 
ступ к следующему монолиту, 
расположенному за большой го- 
рой в дальнем конце этой зоны. 
Как только телепортируетесь, 
воспользовавшись монолитом, 
просмотрите очередную видеос- 
цену. в которой крылатый ангел 
зачем-то атакует на первый 
взгляд совершенно невинных 
страусов, уничтожает целую ку- 
чу и тут же исчезает. Зачем он 
это делает, так совершенно и не- 
понятно. 

* Стадия 4. Ва !апа$ Агеа. 

На этой стадии рельеф, в ос- 
новном, гористый. Растительно- 
сти немного, но кое-где увидите 
деревья и растения. Надо ска- 
зать, что место это не очень сим- 
патичное, но а действовать нуж- 
но как всегда. Погуляйте, при- 
смотритесь, перебейте врагов, 
которые послабее, слопайте тру- 
пы, отыщите проход в следую- 
щую зону. Всего в этой стадии 
Вам придется пройти три уров- 
ня, прежде чем встретитесь с 
боссом. 

— Стадия 4. Уровень 1. Моижат 
Агеа 1 (Горная зона 1). 

Горы и холмы являются есте- 
ственным укрытием, так что до- 
вольно трудно увидеть своевре- 
менно откуда может атаковать 
враг. На самом деле, это неваж- 
но, поскольку к этому моменту 
Вы уже должны быть вооружены 
до зубов. На этом уровне встре- 
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тите грифов (Уи Цигез), которые, 
правда, напоминают больше ма- 
леньких птерадактилей, а также 
здоровенных ящериц (М2аг@з). 
Если Ваши “ноги" позволяют 
выполнять движения Еоаф 
Моуетеп(, то можете добраться 
до острова. Правда, проход к не- 
му обнаружить довольно трудно, 
и тогда сразу попадете в горную 
зону №3. 
— Стадия 4, Уровень 8, Моижат 
Агеа 98 (Горная зона ®). 
По сути дела различе только 
одно — появились новые враги. 
В частности, кобры (СоЪгаз), их 
укус токсичен и “замораживает” 
на некоторое время уровень НРи 
ЕР; а также гигантские черепахи 
(С1ап* Тог{о1зе5). Именно с ними 
расправлялся в видеосценах 
крылатый ангел. У черепах 
очень мощная броня, уничто- 
жить их довольно трудно, но са- 
ми по себе они не очень опасны. 
— Стадия 4, Уровень 3. Моитат 
Агеа 3 (Горная зона 3). 
Характер Ваших действий, да 
и территорий практически не 
меняется. К боссу ведет проход, 
в центре которого находится вы- 
сокая скала с остроконечной 
вершиной, а другой вход приве- 
дет Вас обратно на второй уро- 
вень. Здесь встретите нового 
врага, энергетических ящериц 
(Епегву Мхаг@аз), которые атаку- 
ют довольно мощной энергети- 
ческой дугой. 
— Босс 4-й зоны Еге-Вгеа{Нтз Ото 
(Огнедышаший динозавр), 
Как только окажетесь в логове 
босса, услышите какой-то грохо- 
чущий звук. Он не вселяет опти- 
мизма, а вслед за этим появится 
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здоровенный ‘динозавр, его ог- 
ненное дыхание способно нано- 
сить серьезные повреждения, но 
уж кусается он — и говорить не- 
чего, Уничтожьте его точно так 
же, как и справились с другими 
боссами. Используйте щит Еогсе 
Зше!4, таким образом можете 
снизить уровень получаемых по- 
вреждений, а парочки атак 
А5Ниитя Махез будет достаточ- 
но, чтобы заметно ослабить ди- 
нозавра. Затем добейте босса 
рукопашными атаками. Про- 
смотрите очередной видеосю- 
жет. Вы, конечно, догадались, 
ангел снова при деле. На этот 
раз он безжалостно уничтожает 
“бронированных” тигров. 

* Стадия 5. ТВе УаПеу (Доли- 

' на). 

Как следует из названия, это 
довольно спокойная горная до- 
лина, много деревьев, кругом 
трава, текут ручьи. В общем, та- 
кое место, куда очень хочется 
отправиться на пикник, только 
местные птички какие-то стран- 
ные. Ныряют на Вас, как за- 


правские бомбардировщики. 
Удовольствие от этого ниже 
среднего. 


— Стадия 5. Зона 1 (Е!з# Агеа), 
Многочисленные утесы, меж- 
ду которыми проходят узкие до- 
рожки; ярко-зеленые луга. В об- 
щем, места очень симпатичные, 
а выход найдете в одном из уз- 
ких проходов’ между скалами. 
Место это очаровательно только 
на первый взгляд. Целая куча от- 
вратительных птиц, одни из ко- 
торых напоминают длинношеих 
грифов, другие каких-то меха- 
нических птиц, Они будут атако- 


вать Вас, стремясь разбомбить, 
так что будет совсем не до пик- 
ника. Ну, кроме того, обычные 
враги, которых Вы встречали до 
этого, Старайтесь уворачивать- 
ся от их атак, уничтожайте 
птиц, тем более, что в их трупах 
находятся очень ценные пита- 
тельные ингредиенты Нага Се! 
и №еиго-В1о в достаточном коли- 
честве, так что теперь можете 
строить самые экзотические ча- 
сти тела, все необходмое есть, 

— Стадия 5. Зона 8 (5есопа Агеа). 

Территория практически не 
меняется, а вот среди врагов по- 
явились маленькие, на первый 
взгляд совсем безвредные птич- 
ки и страусы, которые атакуют 
электричеством, но почему-то с 
ангелом, который их безжалост- 
но уничтожает, не сражались, и 
еще несколько механических 
птиц, 

Выход в третью зону найдете 
веще одной узкой долине, он на- 
поминает тот, которым Вы толь- 
ко что пользовались. 

— Стадия 5, Уровень 3 (Т№ГАа Агеа). 

На этот раз Вы оказываетесь в 
пещере, с горы течет раскален- 
ная лава, и необходимо иметь 
ноги типа ней КЦе или Еу \М/1зе 
(Е!оаё{ тоуетеп{), чтобы пройти 
через этот опасный участок. 

— Босс 5-й стадии В13 Месва-В/га. 

Здесь Вам предстоит сразить- 
ся с огромной птицей-меком, на 
стороне которой будут сражать- 
ся и другие многочисленные 
птицы, Разделаться с ними до- 
вольно просто, а вот с главным 
боссом куда сложнее. Исполь- 
зуйте щит Гогсе Зше 4; чтобы 
отразить большую часть. атак 
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врага; не бойтесь приблизиться 
к нему и атаковать с ближней 
дистанции, если уверены в сво- 
их. силах; берегите очки ЕР$, 
чтобы своевременно воспользо- 
ваться Н!5В или Еи| Неа! и щи- 
том Еогсе Зше. Победа не за- 
ставит себя ждать. 

На этот раз ангел видимо взял 
отпуск. никакого видеосюжета 
не будет, но воспользоваться мо- 
нолитом можете запросто. 

* Стадия 6. Ваггеп Еишге. 

На этот раз пейзаж довольно 
убогий, бесплодная долина, ре- 
дкие деревья, в общем^ ничего 
интересного. 

— Стадия 6. Уровень 1. Риёиге Сгассу 
Агеа. 

По существу это какая-то убо- 
гая степь, кругом все открыто, 
пройти можете куда хотите, но 
не удивляйтесь, если наткнетесь 
на невидимые силовые поля в 
форме барьера. Как ни странно, 
враги через них проходят без 
всяких проблем. Когда порезви- 
тесь вволю, отыщите выход в од- 
ной из скал возле зеленого пру- 
дика напротив монолита. Враги 
здесь уже совсем другие. Какие- 
то человекообразные монстры, 
швыряющиеся камнями; афри- 
канские муравьи (ааг4уагК), кен- 
гуру и очень впечатляющие ти- 
бетские быки (уакК). 

— Стадия 6. Уровень 9. Еишиге Резег 
Агеа. 

Здесь появляются песчаные 
дюны, а значит враги легко мо- 
гут спрятаться, так что их не за- 
метишь. Путешествуя по пусты- 
не, отыщите проход, ведущий к 
обширному зеленому лугу, кото- 
рый выглядит своеобразным 
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оазисом посреди этой бесплод- 
ной пустыни. Понятно, что здесь 
встретите новых врагов. В част- 
ности, бронированных тигров 
(агтоге ихег), именно тех, ко- 
торых уничтожал крылатый ан- 
гел, а если “повезет”, то нарве- 
тесь на очень опасного богомо- 
ла. Он такой выносливый, что 
уничтожить его можно лишь 
атакой У та Мах, а в рукопаш- 
ном бою просто и делать нечего. 
Зато, если победите, то к Вашим 
услугам будет целая кладовая 
пищевых ингредиентов. 
— Стадия 6. Уровень 3. Пустынная 
долина (Безещед Уа!еу). 
Огромная зеленая долина, и 
на первый взгляд совершенно 
необжитая. Можете быть, кто-то 
здесь живет очень страшный, и 
все остальные сбежали... Когда 
выйдете отсюда и вернетесь в 
пустыню, то тут же на Вас на- 
бросятся сразу два врага. 
— Боссы 6-й стадии. Тит бо!етз. 
Эти двойняшки производят 
ужасные впечатление: огромные 
каменные големы, словно. по- 
крытые скальной броней, набро- 
сятся на Вас. Не пугайтесь, про- 
тивник хотя и страшный, но ес- 
ли сумеете уничтожить одного 
из них прежде. чем они оба на- 
бросятся на Вас, то шансы на 
победу есть. В противном случае 
Ваш щит Гогсе ЗЩе!4 явно не ус- 
тоит под их атаками. Но как 
только справитесь с одним голе- 
мом, второй, как это часто быва- 
ет у близнецов, потеряет значи- 
тельную часть своей мощи, и Ва- 
ша победа станет чисто акаде- 
мической задачей. Короче, спра- 
витесь без труда, и как только 
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завалите обоих големов, не воз- 
вращайтесь обратно в долину, 
обязательно подлечитесь, под- 
нимите повыше уровень ЕР и не 
жалейте на это времени. Все 

окупится. 
— Стадия 6. Уровень 4. Поворотный 
пункт сюжета (${огуте {итт3З 
рот®). 

Когда снова вернетесь в доли- 
ну. как следует поправив здо- 
ровье, далее сюжет будет разви- 
ваться в зависимости от выпол- 
нения определенных условий. 
Появится космический корабль, 
и известный Вам ангел высадит- 
ся из него, придется сражаться. 
Однако при определенных осто- 
ятельствах, которые мы обсудим 
ниже, женщина, одетая в обрыв- 
ки шкур, появится на арене до 
того, как прибудет ангел. При 
этом очень важно выполнить два 
следующих условия: 

Первое, вы должны появиться 
в долине, как чистый монстр 
(“риге” сгеафиге), т.е. все части 
тела Вашего питомца должны 
принадлежать одному типу “со- 
дзания”, и второе: необходимо 
создать, но совсем необязатель- 
но экипировать све четыре чело- 
веческих органа (Мап) 30-го 
уровня, и это, пожалуй, решаю- 
щий фактор. 

Итак, если женщина каменно- 
го периода появится, то тут же 
ангел начнет обстреливать ее 
своими мощными лучами. Та бро- 
сится наутек. а ангел, естествен- 
но, переключит свое внимание на 
Вас. Если же эта женщина не по- 
явится, то какой-то голос из кос- 
мического корабля обзовет Вас 
гинетическим мутантом. 


У Вас есть возможность спа- 
сти женщину. если она появит- 
ся. Нужно победить ангела, при 
этом ни разу не погибнуть и не 
убегать из комнаты. Тогда эту 
доисторичекую женщину увиди- 
те чуть позже. Если же погибне- 
те или отступите, то женщина 
умрет под “ангельскими” луча- 
ми, и игра продолжится дальше, 
как будто этой женщины и не су- 
ществовало. 

— Стадия 6. Босс №2. Мео Вопо4 

(Апзе!). 

Первым делом ангел уничто- 
жит всех животных мутантов 
слева и справа, в общем, где 
встретит, ну а затем, естествен- 
но, набросится на Вас. Схватки 
этой не избежать. Лучи его 
очень опасны, поэтому исполь- 
зууйте щит ЕРогсе ЗШеа, чтобы 
своевременно поправить здо- 
ровье и отразить атаки ангела, и 
оплатите той же монетой. Лучше 
всего всего использовать “руч- 
ное” метательное оружие. Таки 
образом сохраните драгоценные 
очки ЕРз и сможете поправить 
здоровье, а также “восстано- 
вить” щит. Атакуйте ангела бес- 
прерывно и, в конце концов, 
одержите победу. Ангел грохнет- 
ся на землю, произойдет взрыв. 
и обнаружите вход в пещеру. 

* “Боковые” квесты (5$14е 

Оие5$15). 
— С/апё Вийегйу (Гигантская бабоч- 
ка). 

На первый взгляд в образо- 
вавшейся пещере делать нечего, 
поэтому целесообразно вернуть- 
ся в комнату с монолитами, где 
Вы впервые сражались с червем; 
обследовать зону позади еще 
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раз^ и обнаружите здесь гигант- 
ское насекомое, напоминающее 
огромную бабочку. Это очень 
мощный враг, но с места не 
сдвинется, пока не приблизи- 
тесь к ней на убойную дистан- 
цию, а если совершите этот не- 
осторожный поступок. то она 
уничтожит Вас своими могучи- 
ми лучами буквально в несколь- 
ко секунд. 

Первым делом поднимите до 
максимума все свои показатели, 
обязательно используйте щит 
(Еогсе ЗШе!а), немедленно на- 
жмите кнопку В, чтобы подле- 
читься или восстановить щит. 
Старайтесь держаться подальше 
от этой “бабочки”, ни в коем слу- 
чае не приближайтесь на дис- 
танцию рукопашного боя, ата- 
куйте самым мощным метатель- 
ным оружием (рго]фесе меароп). 
Пожалуй, лучше всего ЕуЙ \УЛзе, 
и даже в этом случае бой будет 
очень тяжелым (и кстати, совсем 
необязательным). Однако, когда 
уничтожите это насекомое, то 
получите огромное количество 
пищевых ингредиентов самого 
высшего качества. 

— С/апё Сгиззасеапт (Гигантское ра- 

кообразное), 

Во время второго прохожде- 
ния игры (а возможно Вам удаст- 
ся это во время первого), можно 
обнаружить еще одного “секрет- 
ного” босса — Гигантское рако- 
образное, которое может Вас 
уничтожить буквально одним 
ударом. Этого монстра можно 
обнаружить на “морском” уровне 
(Зеа 1еуе!) в темном кратере. Ес- 
ли погуляете по краю этого кра- 
тера, то увидите дорожку, веду- 


щую в водную зону; услышите 
очень интенсивную музыку, ха- 
рактерную для схваток с босса- 
ми, и это ракообразное вылетит 
из вулканического кратера и, 
как правило, попытается атако- 
ваь сзади, используя при этом 
мощные водные атаки \У/а{“ег 
АЦасК. Зверюга мощная и очень 
выносливая, пожалуй, постраш- 
нее, чем предыдущая бабочка. 
Однако, действовать нужно по 
аналогичной схеме. До максиму- 
ма поднимите показатели, а за- 
тем атакуйте с дальней дистан- 
ции, используя Е\уЙ \М1зе и, ко- 
нечно же, не забывайте про щит. 
В конце концов, одержите побе- 
ду, если при при этом уровни 
обороны (Ре{епзе) и атаки будут 
на максимуме. 
— Секретная пещера (Тпе Н!адеп 
Сауе). 
Устранив со своего пути ба- 
бочку, возвращайтесь к тому ме- 
сту, где сражались с ангелом. По- 
мните, конечно, ту пещеру, кото- 
рая образовалась в результате 
взрыва после гибели ангела. Во- 
дите внутрь и окажетесь... в сек- 
ретной лаборатории. 
— Р/оё ехро$Шоп, 
Теперь Вам кое-что станет яс- 
но. Войдите в компьютер в пер- 
вой же комнате и узнаете, что на 
самом деле стоит за всеми про- 
исходящими событиями (Кеа! 
р!о*). откуда появились Вы, кто 
Вы такой и как случилось, что 
жизнь на планете пошла именно 
этим путем. Конечно, здесь мас- 
са совершенно ненужной инфор- 
мации, особенно в первом ра- 
порте, но, тем не менее, разо- 
браться во всем этом стоит, а ес- 
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ли хотите ускорить просмотр 
файлов, нажмите кнопку А. 
Итак, понятно кто Вы такой, как 
попали сюда и кто направил М№ о 
В1опо!4, чтобы атаковать Вас. 
Ну и что из этого? 

Таинственный монолит с че- 
репом появится рядом с пеще- 
рой. Хватит ли у Вас храбрости 
обследовать его? Конечно, Вы 
прошли достаточно сложный 
путь, и если раньше боялись ка- 
ких-то ничтожных крабов, то те- 
перь и сам черт не страшен. Од- 
нако, если Вы сумели победить 
ангела, не отступая, и ни разу не 
погибнув, то встретите женщину 
каменного периода и при этом 
должны переключиться на ка- 
кие-нибудь части тела, требую- 
щие небольшого количества пи- 
щевых ингредиентов, прежде 
чем телепортироваться, исполь- 
зуя этот монолит. 

Просмотрев очень интерес- 
ные видеосюжеты, перейдете 
как бы ко второй фазе игры. Те- 
перь Вам придется много разго- 
варивать и обсуждать самые 
разнообразные вещи, в то время 
как в первой части игры прихо- 
дилось непрерывно сражаться, 
да и, по правде говоря, погово- 
рить было не с кем. 

Выслушайте ученого, узнаете 
любопытную информацию о бу- 
дущем вообще и как бы об отсут- 
ствии будущего у Вас в связи с 
тем, что гигантское землетрясе- 
ние разнесет вдребезги поляр- 
ные льды, и на планете случится 
страшная катострофа, Дальне- 
шие события зависят от того, 
встретили ли Вы доисториче- 
скую красотку в долине перед 


схваткой с ангелом. Итак, если 
Вы не встретили эту женщину 
или ангелу удалось ее уничто- 
жить, то Вы автоматически при- 
ходите к концовке 1, т.е. остае- 
тесь в форме странного мутанта 
Сгеафиге еп тр рай. Если же 
встретите женщину и победите 
ангела с первой попытки, то по- 
лучите вторую концовку и про- 
следуете по “человеческому “ пу- 
ти (Нитап еп тр ран). 
— Первая концовка, дорога монстра 
(Сгезциге ра{1). 
Ученые очень встревожены 
произошедшим землетрясением 
и обсуждают чем оно может быть 
вызвано. Один из них обращает 
внимание на поведение живо- 
тных вблизи базы и считает, что 
землетрясение может уничто- 
жить “защиту” базы. Неожидан- 
но появляется “бронированный” 
тигр и начинает разделываться 
с учеными, один из которых умо- 
ляет Вас спасти детей, прежде 
чем их сожрет этот монстр. 
Теперь Вы выходите на арену, 
разделываетесь с тигром, а за- 
тем спускаетесь по коридору, 
чтобы отыскать детей, о кото- 
рых говорил ученый, и как толь- 
ко их обнаружите, тут же поя- 
вится стадо разъяренных яков, 
но с ними справитесь уже легко, 
ведь Вы такой могучий. 
Последуют довольно старн- 
ные разговоры. Судя по всему, 
это какой-то поток “сознания” 
планеты. Еще одно стадо живо- 
тных ворвется в помещение, 
расправьтесь с ними, просмот- 
рите несколько видеосюжетов. 
На самом деле, ситуация очень 
сложная. Вам надо решить кто 
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же останется жить на земле. Та- 
кие монстры-мутанты, как Вы, 
или люди. И Вы принимаете бла- 
городное решение: люди должны 
остаться жить на земле, а следо- 
вательно, таким монстрам, как 
Вы, здесь делать нечего. Когда 
заканчиваются титры, Вы може- 
те увидеть свое тело, висящее на 
стене в церкви, а дети молятся 
Вам, как спасителю человечест- 
ва. Ваше имя написано у основа- 
ния часовни, Ваш благородный 
поступок не остался незамечен- 
ным, и теперь Вам поклоняются, 

как богу. 
— Вторая концовка. дорога челове- 
ка (Нитап раё В). 

В этой концовке ученые 
встревожены еще больше, чем в 
первой концовке, поскольку 
причиной землетрясения оказы- 
вается высокая нестабильность 
ядерного реактора, установлен- 
ного на базе. Паника ученых все 
время возрастает. Однако, один 
из них продолжает беспокоиться 
о своем незавершенном проекте: 
Ядерный взрыв не оставляет ему 
никаких шансов завершить свою 
научную работу. 

Конечно, Вы. находитесь в 
этой комнате и как свегда, когда 
умираете, вновь оказываетесь у 
первого монолита в образе “пер- 
воначального” существа (Ог15и1) 
со всеми соответствующими 
“причиндалами”. Замените их 
более мощными, если есть такая 
возможность, и возвращайтесь 
на.6-ю стадию (БаМеп вафиге). 
Погуляйте в свое удовольствие, 
обратите внимание на женщину, 
разхаживающую вокруг пурпур- 
ного монолита. К Вам она, ко- 


нечно, побоится подойти, оно и 
понятно. Вы и сами, если бы 
увидели кого-нибудь с руками 
демона, головой обезьяны, нога- 
ми скорпиона, то тут же броси- 
лись бы наутек. Так что Вам те- 
перь необходимо экипировать 
все человеческие органы, при- 
чем 30-го уровня (Мап раг&|). 
Вот тогда, когда станете челове- 
ком, она к Вам, конечно, подой- 
дет и, увидев Вас в форме прак- 
тически обнаженной куклы, 
женшина решит, что Вы выгля- 
дите вполне нормально; подой- 
дет поближе, опустится' на коле- 
ни, повяжет набедренную повяз- 
ку и, как Вы знаете из старой по- 
говорки, “Одежда красит мужчи- 
ну”. В этом случае она очень 
подходящая, Вы действительно 
станете настоящим стопроцент- 
ным мужчиной, и она последует 
за Вами, как и положено перво- 
бытной женщине, туда, куда Вы 
захотите. Однако далеко уйти не 
удастся, поскольку телепортеры 
на монолитах в настоящий мо- 
мент не работают. То есть. вооб- 
ще-то говоря, они работают, но 
пользоваться ими Вы теперь не 
можете, равно как и своими спо- 
собностями ЕхРо\ег аБИИу или 
любыми другими продвинутыми 
частями тела. Конечно, разви- 
ваться Вы будете, это естествен- 
но, но только в области повыше- 
ния своих показателей, т.е. на- 
пример, создаете конечности 
точно так же, как и раньше, но 
структура ДНК теперь определя- 
ет только уровень этих конечно- 
стей. Однако, теперь у Вас есть 
камень, который носите с собой 
и можете швырнуть во врага. 
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Обязательно найдете дубину и 
топор, если внимательно обы- 
щите территорию. ваши показа- 
тели должны быть на очень вы- 
соком уровне, иначе не спра- 
виться с многочисленными жи- 
вотными, а оружие — Ваша 
единственная надежда. Итак, 
уничтожая зверей, Вы повышае- 
те уровень своих показателей, а 
вот есть их совершенно бес- 
смысленно. Когда приведете се- 
бя в спортивную форму, отправ- 
ляйтесь в пустыню и сразитесь с 
гигантским, обросшим шерстью, 
мамонтом, и если Ваши показа- 
тели будут на очень высоком 
уровне, выбьете из него дух без 
всяких проблем, а это очень 
важно, поскольку Вы потеряли 
способность лечиться. Ваш геро- 
ический подвиг производит не- 
изгладимое впечатление на по- 
дружку, и она влюбляется в Вас 
просто без ума. В очередной ви- 
деосцене мамонт аккуратно под- 
жаривается! на костре, а Ваша 
подружка уже прижимается к 
ручке. Дело двигается. Просмот- 
рев титры, Вы увидите очень 
смешную сцену: в деревню при- 
летает космический корабль. 
Местные жители, которых изо- 
бражают настоящие актеры (но 
это как бы видеосюжет), разбе- 
гаются в стороны, очень смеш- 
но. Один из жителей зовет на по- 
мощь старейшину. Конечно, это 
Вы. Что-то знакомое мелькает в 
Вашем сознании, когда-то это 
уже было, Вы видели этот ко- 
рабль. Все сбылось согласно 
предсказаниям Эйнштейна, что 
в четвертой мировой войне глав- 
ным оружием будут камни и 


колья. Да, гениальные предвиде- 
ния сбываются, и надпись “Ко- 
нец” (Тве епа) появляется в углу 
экрана. 
— Краткое содержание сюжета игры, 
Большую часть игры Ваш пер- 
сонаж не имеет никаких контак- 
тов с людьми. Постепенно пре- 
вращаясь в животного мутанта, 
Вы непрерывно движетесь в по- 
исках пищи, убиваете различных 
животных и набираете силы. В 
промежутках, правда, видите 
кое-какие видеосюжеты, в кото- 
рых крылатый ангел уничтожает 
неизвестными лучами различ- 
ных животных, а затем исчезает. 
На самом деле, совершенно непо- 
нятно зачем он это делает, кто 
его сюда прислал, и до тех пор, 
пока не победите всех боссов на 
стадии и не встретите, наконец, 
крылатого ангела, с которым сра- 
зитесь в “честном поединке”, по 
существу, так ничего и не пойме- 
те. Когда победите ангела (не за- 
бывайте при этом про щит Рогсе 
Зше!а). то попадете в лаборато- 
рию, в которой сможете запол- 
нить все бреши в сюжете этой иг- 
ры и понять что же происходит. 
Судя по всему, мир в котором 
мы живем, погиб в 2006 году, ког- 
да страшное землетрясение бук- 
вально разнесло в клочья аркти- 
ческие льды. Образовалось ка- 
кое-то странное красное облако, 
содержащее смертельно опасный 
вирус. Правительства различных 
стран мира решили, что это вра- 
ги атаковали их с помощью био- 
логического оружия, и дружно 
нанесли друг другу мощнейший 
ядерный удар. а когда ‘рабора- 
лись в собственной ошибке, то 
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выяснилось, что человечество 
ппактически погибло, 

Немногие оставшиеся в жи- 
вых организовали единое прави- 
тельство, с тем, чтобы понять 
как действовать дальше, и про- 
голосовали за один из двух пред- 
лагаемых проектов. Голоса раз- 
делились 70 на 30, и поддерку 
получил проект Еагёй КВезсие 
Рго]ес*. Согласно этому проекту, 
земле нужно было приблизи- 
тельно 500 лет, чтобы вернуться 
в свое естественное состояние, 
чтобы исчезла радиация, очи- 
стились от промышленных за- 
грязнений почва, вода и воздух, 
ну и тому подобное. Поэтому они 
предложили собрать всех вы- 
живших на большом космиче- 
ском корабле и улететь на нем в 
дальний космос. 

На околоземной орбите они 
оставили космический корабль, 
управляемый роботом. На этом 
же: космическом корабле нахо- 
дился ангел-хранитель (бицаг41ап 
апае!), ну во всяком случае так 
они его называли. В игре он из- 
вестен под именем М№ео В1опо!4. 
Корабль леатал вокруг Земли, и 
в его задачу входило уничтоже- 
ние всех пакостей, которые со- 
творили люди, В частности, ге- 
нетически измененных живо- 
тных, различные мутации пере- 
селенных животных в непри- 
вычную территорию, что вызы- 
вало довольно странные измене- 
ния и тд. Именно это Вы и уви- 
дите (видели) в видеосюжете. 
Именно таким образом крыла- 
тый ангел и уничтожал страу- 
сов, черепах, бронированных 
тигров и т.п. мутантов. В общем, 


в полном соответствии с приня- 
тым проектом. 

Небольшая группа альтерна- 
тивщиков разработала проект, 
известный под названием 
Зеуеп(й Сгозз рго]ес%. Эта группа 
совершенно разумно считала, 
что ждать 500 лет до того момен- 
та, когда земля вернется к пер- 
воначальному состоянию просто 
совершенно бессмысленно, тем 
более, что радиация, конечно 
же, за 500 лет не исчезнет. Она 
лишь незначительно ослабнет, а 
долгоживущие радиоактивные 
компоненты способны заражать 
радиацией несколько тысяч лет, 
а то и больше, в зависимости от 
периода полураспада. Поэтому 
их проект основывался на дости- 
жениях генной инженерии, и 
они поставили задачу вырастить 
человека, способного выживать 
в существующих условиях окру- 
жающей среды. Поскольку их 
проект был отвергнут, некото- 
рые ученые совершенно секрет- 
но начали приводить свой план 
в действие. Запустили в пруд 
специальные простейшие орга- 
низмы (ргофо-Витап огбап!з1и13) 
со специально модифицирован- 
ной молекулой ДНК. В общем, ту 
самую примитивную форму жиз- 
ни, те. простейшее существо, 
которым Вы, собственно, и ока- 
зываетесь в начале игры. 

Эти простейшие организмы 
должны эволюционировать и му- 
тировать со значительно боль- 
шей скоростью, чем это проис- 
ходило в ходе возникновения 
жизни на Земле, отлично при- 
спосабливаться к окружающим 
условиям, уничтожать врагов и, 
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в общем, уметь постоять за себя. 
Шесть специальных монолитов 
было установленно в оперелен- 
ных местах, каждый из них по- 
зволял не только запускать эво- 
люционный процесс быстрораз- 
вивающихся организмов, но при 
этом делать снимки и брать об- 
разцы молекулы ДНК для специ- 
ального копьютерного анализа. 
В конце концов, должен возник- 
нуть “чистый” человеческий ор- 
ганизм, который также легко 
приспособится к существующей 
окружающей среде. И таким об- 
разом человеческая жизнь вновь 
восстановится на Земле, Одна- 
ко, как Вы понимаете, сторонни- 
ки проекта Еаг&Н Кезсие Рго]ес{ 
не отличают Вас от обычных му- 
тантов и ведут охоту, стремясь 
уничтожить, 

Все эти подробности узнаете, 
когда получите доступ к моноли- 
ту с черепом и окажетесь в лабо- 
ратории, где.ученые встретят 
Вас приветственными криками: 
“Эй, познакомься, мы твои со- 
здатели!”. Победив М№ео В1опо!4, 
Вы по существу обеспечили ус- 
пешную реализацию проекта 


ЗеуепЁИ Сгозз Рго]ес\, поскольку 
последователи проекта ЕагнН 
Везсие Рго]ес стремились унич- 
тожить возникающую жизнь на 
планете, а Вам удалось ее сохра- 
нить. По ходу игры, конечно, и 
вы уничтожали разнообразных 
монстров и мутантов, но в своей 
человеческой форме оказались 
венцом этой эволюционной це- 
почки, и теперь, как ни странно, 
Ваша судьба снова висит на во- 
лоске, поскольку помимо прият- 
ных слов, которые Вы слышите 
от своих создателей, раздаются 
голоса. что Вы всего-навсего 
морская свинка, над которой 
ученые проводили эксперимен- 
ты, а вовсе не человек, Многие 
приказывают немедленно унич- 
тожить Вас. поскольку дальней- 
шая Ваша эволюция непредска- 
зуема, оставить в живых чрез- 
вычайно опасно. В общем, Ваша 
будущая судьба обсуждается 
всеми и очень бурно, но Вы уже, 
к сожалению, ничего не можете 
сделать, все что от Вас зависело, 
Вы выполнили, и остается толь- 
ко дожидаться решения своей 
судьбы... 
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вольским волшебником Силвером ($1уег). Он 
делает вид, что разыскивает для себя иде- 
альную супругу, во всяком случае, так он 
рассказывает своим детям. Однако, планы 
его воистину дьявольские. Силвер мечтает 
образовать альянс с богом тьмы Ароса!урзе, 
и его дети даже не представляют себе что на 
самом деле происходит. Сын Силвера Фьютч 
во всем верит своему отцу и безропотно 
подчиняется его приказам, а вот дочь Гласс 
девушка более прагматичная. Она не доверя- 
ет своему отцу, тем более, что в душе ее ки- 
пит ненависть против Силвера за то, что тот 
убил ее мать. 

Теперь, когда мы кое-что знаем о врагах, 
самое время кое-что узнать и о хороших лю- 
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ЗУЕВ 


Русскоязычная версия игры фирмы “ВЕКТОР” 


дях. Девид — лидер 
небольшой группы лю- 
дей, которые противо- 
стоят Силверу. Его же- 
на Дженифер была за- 
хвачена Фьютчем, и 
понятно, что Девид 
жаждет реванша. Он 
воин до мозга костей, 
но при этом сохраняет 
высокие идеалы, веру 
в принципы. По ходу 
своих путешествий он 
встречает еще пяте- 
рых героев, которые 
во многом похожи на 
него и готовы сра- 
жаться до конца, что- 
бы расправиться с 
гнусным  колдуном. 
Это Зекипе, Умеппе, 
449, Садеп и Смаго. 
Эта шестерка воинов- 
друзей готова сделать 
все, чтобы положить 
конец деспотическому правлению Силвера. 
Наши герои путешествуют по различным 
мирам, которые отличаются друг от друга, 
словно день от ночи. Им придется побывать 
в совершенно безжизненных землях, в арк- 
тических районах, в жутких болотах и даже 
погрузиться на дно океана и посетить таин- 
ственный храм. Во время путешествий они 
найдут разнообразное оружие и таинствен- 
ные артефакты, которые смогут использо- 
вать, чтобы сразиться с разнообразными 
монстрами, огромными и маленькими, даже 
с парочкой страшных драконов. 
* Персонажи. 
— Рау (Девид). 
Настоящий солдат, мечтающий отомстить 
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Силверу и его сыночку за похищение люби- 
мой жены. Он возглавляет небольшой отряд 
могучих воинов, пользуется влиянием и ува- 
жением среди повстанцев. У Девида практи- 
чески нет слабых мест. Он мощный боец, хо- 
роший маг, отличный стрелок из лука, нов 
этих видах боевых действий он не является 
абсолютным лидером. Лучше его использо- 
вать на передней линии сражения, где он ус- 
пешно пользуется магическими атаками в 
особо критических ситуациях. Этим персона- 
жем Вы пользуетесь по ходу всей игры, так 
что изучите его сильные и слабые стороны 
как можно раньше, чтобы эффективно поль- 
зоваться его “услугами”. 

Любимое оружие Девида пара рыцарских 
мечей Оиа! КпюйИу $\0г4$. Он наносит вра- 
гам очень мощные повреждения этим смер- 
тельно опасным оружием. 

— 5екипе (Секуне). 

Эта девушка-боец первой присоединится 
к отряду Девида. Вот она превосходный стре- 
лок из лука, выше всяческих похвал. Стреляет 
с невероятной скоростью и точностью, бле- 
стяще владеет любыми видами “метательно- 
го” оружия. Так что лучше всего вооружить ее 
любым дальнобойным оружием. Конечно, лук 
это ее специальзация и конек, а затем она 
превосходно будет поражать врагов, исполь- 
зуя С!ауе, когда Вы его найдете. При необхо- 
димости ее можно использовать, как прилич- 
ного мага. Когда заканчиваются боеприпасы и 
магические очки, она может выйти на пере- 
дний фронт атаки вместе с другими товари- 
щами, но при этом нужно внимательно сле- 
дить за уровнем ее здоровья, поскольку она 
очень уязвима в этой позиции. 

— Умеппе (Вивьен). 

Вивьен — настоящий друг Девида. Она 
мощный боец, хотя магические способности 
ее довольно средние. Целесообразно ис- 
пользовать ее в передней линии атаки, где 
она поражает врага своим мечом Ва$ага 
$мога, которым мастерски владеет. Не стоит 
недооценивать эту девушку, она способна 
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выжить в самых трудных ситуациях, где не 
всякий мужчина уцелеет. Магией и дально- 
бойным оружием владеет прилично, но ору- 
жие ближнего боя — это ее конек. 
— /Ли3 (Ажадж). 
Мощный воин, которого Девид встретит в 
таверне Ватбом ЕпЧ Тауегт. Блестяще вла- 
деет оружием ближнего боя, особенно люби- 
мым боевым молотом М/аг Наттег. При не- 
обходимости использует заклинания, напри- 
мер, |се Мапа, Еге мог или Нд®ито ан, 
но особо расчитывать на него не приходится. 
Прилично стреляет из лука, но’ни в коем слу- 
чае не должен выпускать из рук свой щит и 
оружие. Он очень силен, имеет высокий уро- 
вень НР и мощную броню. Врагам очень 
трудно победить этого бойца, и хотя Джадж 
заметно крупнее остальных персонажей, но 
отнюдь не становится легкой добычей. Ста- 
райтесь, чтобы он принимал активное уча- 
стие во всех аткующих и оборонительных 
действях, поскольку он способен наносить 
врагам огромные повреждения и защищать 
товарищей своей могучей грудью. 
— Садеп (Кеджен). 
Это монах, который ушел из монастыря, 
когда отравили колодец с водой, и присое- 
динится к отряду, чтобы отомстить Силверу 
за совершенное злодейство. Как монах, он 
блестяще владеет приемами рукопашного 
боя без оружия, но по ходу игры освоит кое- 
какое специальное оружие, в частности, 
Масе. Он прекрасный маг, уступающий лишь 
СНаго, и успешно использует разнообразные 
заклинания, поскольку имеет высокий уро- 
вень магических очков. Заклинания Кеджена 
имеют довольно большое пространство, поз- 
тому старайтесь, чтобы он был в Вашем от- 
ряде, по крайней мере, до тех пор, пока к 
Вам не присоединится Стаго. 
— СШаго (Чиаро). 
Это типичный персонаж, словно сошед- 
ший с картины Рубенса. И он присоединится 
к Вашему отряду, когда узнает о смерти сво- 
его учителя. Примите его с широко открыты- 
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ми объятиями. Это самый выдающийся маг в 
игре. У него огромное количество магиче- 
ских очков, а его заклинания обладают неве- 
роятной силой. Как боец он довольно слаб, 
поэтому надо держать его подальше от пере- 
дней линии боя. Когда Чиаро не использует 
магию, лучше использовать его, снабдив 
дальнобойным оружием, но эта ситуация 
крайне редкая, поскольку огромное количе- 
ство магических очков позволяет Чиаро 
практически в любых ситуациях оставаться 
чистым магом. Очень полезный персонаж, 
который выручит Вас в самые критические 
моменты боя, 
* Сражение и управление. 

Как Вы понимаете, сражение это, по су- 
ществу, главное содержание игры. Так что 
первым делом Вы должны научиться мастер- 
ски владеть оружием и освоить приемы руко- 
пашного боя, 

| — Основные приемы, 

Есть несколько основных приемов, кото- 
рые Вы должны прекрасно освоить, прежде 
чем отправиться в путешествие, 

Самый простой прием — удар мечом 
(Базе з1азй). Для этого достаточно удержи- 
вать триггер В на джойстике Огеатса${ и на- 
жать атакующую кнопку А. При этом нужно 
учесть, что когда Вы удерживаете триггер, то 
персонаж не может двинуться с места. Кста- 
ти, такую же атаку можно выполнить, просто 
нажав кнопку А. 

Кроме того, существуют удары мечом 
сбоку. При выполнении этих атак Вы можете 
поразить противника, находящегося в секто- 
ре слева или справа. Чтобы выполнить атаку, 
удерживайте триггер В на джойстике и 
двиньте аналоговую кнопку в нужном направ- 
лении, т.е. влево или вправо. С какой сторо- 
ны Вы хотите нанести удар. 

Очень эффективная атака “Выпад” (1ипде). 
Вы можете поразить противника на значитель- 
но большем расстоянии. Чтобы выполнить эту 
атаку, удерживайте триггер Я на джойстике и 
двиньте вверх аналоговую кнопку. 
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Кроме, того можно выполнить удар ме- 
чом назад (Баск$азй). При этом Вы по дуге 
на 180 градусов делаете взмах мечом и по- 
ражаете врагов, стоящих позади Вас. Чтобы 
выполнить эту атаку, удерживайте триггер В 
и двиньте аналоговую кнопку вниз (4о\/п). 

Поскольку враги не будут спать, а поста- 
раются атаковать Вас, то необходимо осво- 
иться и со щитом. Для того, чтобы щит защи- 
щал Вашу грудь, удерживайте триггер В на 
джойстике и оборонительную кнопку 
(Ое{епзе Би\оп — кнопка В на контроллере). 

Кроме того, Вы можете выполнять раз- 
личные уклоны и уходы, тем самым избегая 
атак противника. Для этого, удерживая триг- 
гер В, нажмите кнопку В на контроллере, 
когда не пользуетесь щитом. 

Дальнобойное оружие (Вапдеф меаропз) и 
магические заклинания позволяют Вам пора- 
жать противников на дальней дистанции. Что- 
бы навести оружие или заклинание на цель, 
удерживайте триггер В, а если хотите напра- 
вить свою атаку на разные цели, удерживайте 
кнопку Ё и нажимайте кнопку В, чтобы наво- 
дить свои атаки на разных противников. 

— Специальные приемы (5рес!а! 
Моуе$), 

Специальные приемы можно перенять у 
других персонажей или ознакомиться, прочи- 
тав различные свитки ($сго!!$), которые обна- 
ружите по ходу своих приключений. После ис- 
пользования специальных приемов необходи- 
мо подзараядиться, но при этом Вы можете 
сразу использовать несколько специальных 
приемов, если захотите. Эти приемы Вы мо- 
жете “извлечь” из меню (пд тепи). Чтобы 
выполнить специальные приемы, нужно удер- 
живать триггер В и атакующую кнопку А на 
Огеатсаз{ контроллере. 

Вот список основных специальных при- 
емов: 

\ЙеьЬ о! Беа!, 

В ходе этого приема наносится несколько 
ударов оружием вместо одного. Этот прием 
можно как бы перенять у Веп и уойп во вре- 
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мя первого визита в лагерь повстанцев Вере! 
Сатр, 
Веарег. 
При исполнении этого приема оружие Ва- 
шего персонажа исполняет настоящий пиру- 
эт. Этот прием Вы узнаете из свитка, кото- 
рый получите от О{Таз во время первого ви- 
зита в его башню. 
С!еауег, 
При исполнении этого приема герой под- 
прыгивает в воздух и атакует сверху мощным 
ударом. Этот прием Вы узнаете из свитка, ко- 
торый обронит бандит возле таверны ВатБо\ 
Епд Тамет& 
$суше, 
В этой атаке герой наносит два мощных 
удара подряд, доставая врага со значительно 
большей дистанции, Прочтете про этот при- 
ем в свитке, который обронит монах в мона- 
стыре, 
ра!соп. 
Мощная двойная атака сверху, наносящая 
серьезные повреждения сопернику. Этому 
приему Вас обучит повстанец в канализации 
(Зе\мегз). 
Нагисапе. 
Ошеломляющая серия приемов, за кото- 
рой следует мощный апперкот (удар снизу 
вверх). Узнаете про этот прием в библиотеке 
Ибгагу 01 Спо с помощью золотого ключика 
(Со! Кеу). 
ВегзегКег. 
Герой выполняет несколько быстрых вра- 
щений, вытянув оружие в руке. При этом из 
оружия вылетают мощные энергетические 
“кольца”, которые поражают всех врагов по- 
близости. Узнаете про эту атаку от Бена в ла- 
гере повстанцев Вебе! Сатр после того, как 
освободите Дюка. 
Агтазеааоп. 
При выполнении этой атаки герой подни- 
мает свое оружие, как бы заряжая его высоко- 
вольтным электричеством, и наносит всем 
врагам в ближайшем окружении ужасные по- 
вреждения, Узнаете про эту атаку в канализа- 
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ции (Земегз), использовав ржавый Ключ 
Виз{ед Кеу. 
* Командные схватки (Теат 
СотвБа}). 

Как Вы понимаете, сражаться командой 
значительно труднее, чем в одиночку, по- 
скольку приходится точно координировать 
действия своих товарищей, учитывать их 
сильные и слабые стороны и иногда раскаи- 
ваться за ошибку, в результате которой вы- 
брали неподходящего персонажа. Во время 
комнадного боя только один из персонажей 
может в какой-то конкретный момент ис- 
пользовать специальный прием, Вы можете 
просмотреть состав Вашего отряда и вы- 
брать соответствующего персонажа или пер- 
сонажей, нажав кнопки БЕРТ или А!СНТ на 
0-рад. Затем выбранные Вами персонажи 
как бы прицеливаются в соответствующего 
врага, и Вы можете отдать команду начать 
“автоматические” атаки: одну, три, пять или 
же до окончания боеприпасов, Тогда атаки 
будут продолжаться до тех пор, пока цель не 
уничтожена или же не выполнено соответст- 
вующее количество атак. Нажмите кнопку У 
по ходу командной схватки, чтобы выбрать 
количество атак, которые Вы хотите выпол- 
нить против соперника, затем проведите 
одиночную атаку и можете переключаться на 
других персонажей, которые выполнят по- 
следущие атаки. 

* Магия (Мач/с). 

Выжить в мире Уаггав без магии совер- 
шенно невозможно. По ходу своих поиключе- 
ний Вы можете отыскать 8 магических орбов, 
Они обладают опеределенными различиями, 
имеют три уровня мощности, различную даль- 
нобойность ит.д. Чтобы провести магическую 
атаку, Вы должны использовать соответству- 
ющий орб, выбрать уровень силы, который 
хотите использовать, и отыскать соответству- 
ющую цель. Кстати, система прицеливания 
точно такая же, как и для дальнобойного ору- 
жия. Каждое магическое заклинание исполь- 
зует определенное число магических очков, 
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которые затем довольно медленно восстанав- 
ливаются. Чем чаще Вы используете орбы, 
тем выше становится их уровень мощности. 
При этом неважно, один какой-нибудь конк- 
ретный орб Вы используете или все подряд, в 
зависимости от ситуации. Когда орб достига- 
ет определенного уровня, все персонажи по- 
лучают от этого существенную пользу, по- 
скольку без этого. нельзя повысить уровень 
боевого искусства ($КИ!) любого персонажа. 
Поэтому очень важно поддерживать магиче- 
скую силу на первом, а еще лучше, на втором 
уровне. В противном случае Вы не сможете 
часто использовать магические атаки. Напри- 
мер, магическая атака третьего уровня бук- 
вально способна опустошить Ваши резервы, 
хотя и наносит очень мощные повреждения 
врагу. Вы сами можете выбрать уровень ма- 
гии для каждого орба, используя кнопку Х. 

Специальная персональная магия 
(Регзопа! тадс) действует на территории 
вокруг своего мага, и чем выше уровень пер- 
сональной магии Вы установите, тем шире 
радиус действия магического заклинания. 
Чтобы выполнить персональное магическое 
заклинание, удерживайте триггер В и кнопку 
А (как и при выполении специальных при- 
емов) на контроллере. 

— Огненная магия (Еге Маз/с). 

Уровень 1: Выпускает одиночный огнен- 
ный шар прямо в цель. 

Уровень 2: Выстреливает одиночным ог- 
ненным шаром прямо в цель, но заметно бо- 
лее точно, способно поразить движущиеся 
цели. 

Уровень 3: Выстреливает значительно бо- 
лее крупным огненным шаром, взрывающимся 
при попадании в цель. 

Уровень 1 Агеа: Возникает огненный круг 
вокруг мага. 

Уровень 2 Агеа: Пламя буквально пожира- 
ет все вокруг мага. 

Уровень 3 Агеа: Несколько огненных ша- 
ров падают с неба, уничтожая все, что нахо- 
дится вокруг мага. 
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— Ледовая магия (1се Маз/!с). 

Уровень 1: Ледяной шар посылается точ- 
но во врага. 

Уровень 2: Поток ледяных дисков выстре- 
ливается в противника. 

Уровень 3: Огромный шипастый ледяной 
шар поражает врага. 

Уровень 1 Агеа: Мощный вихрь ледяного 
воздуха возникает вокруг мага. 

Уровень 2 Агеа: Ледяная стужа возиникает 
вокруг мага и букавльно вымораживает кровь 
у всякого, кто окажется в зоне действия. 

Уровень 3 Агеа: Огромные сосульки пада- 
ют с неба и буквально пронизывают тупых 
врагов, которые оказались возле мага. 

Примечание. Магия со словом Агеа 
обозначает магические атаки, 
действующие на определенной 
площади Вокруг мага. 

— Лечебная магия (Неа!тз Маз/). 

Уровень 1: Вылечивает цель, восстанав- 
ливая часть здоровья. 

Уровень 2: Восстанавливает большую 
часть потерянного здоровья. 

Уровень 3: Полностью восстанавливает 
уровень НР, но это очень “дорогое” заклина- 
ние (теряете очень много магических очков). 
— Молниевая магия (Извттз Маз/с). 

Уровень 1: Маленькая электрическая иск- 
ра поражает врага. 

Уровень 2: Шаровая молния поражает 
противника. : 

Уровень 3: Мощная молния уничтожает 
цель или наносит очень серьезные повреж- 
дения. 

Уровень 1 Агеа: Две шаровых молнии вра- 
щаются вокруг мага и уничтожают всех, кто 
окажется на их пути. 

Уровень 2 Агеа: Электрические волны 
буквально вылетают из мага. 

Уровень 3 Агеа: В этой ситации маг защи- 
щен огромной электрической сферой. 

— Земная магия (Еаг1 Маз!с). 

Уровень 1: Небольшой камень атакует 
врага, 
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Уровень 2: Камень среднего размера вы- 
летает прямо в цель. 

Уровень 3: Крупный камень, словно из ка- 
тапульты, поражает противника. 

Уровень 1 Агеа: Три камня вращаются вок- 
руг мага, сбивая с ног противника, который 
окажется у них на пути. 

Уровень 2 Агеа: Буквально каменный 
дождь обрушивается с неба, уничтожая или 
нанося повреждения врагам, находящимся 
вокруг мага. 

Уровень 3 Агеа; Каменный дождь обруши- 
вается с неба, а сталагмиты вырастают из 
земли. 

` — Кислотная магия (Ас!А Маз/с). 

Уровень 1: Кислотная струя поражает 
противника. 

Уровень 2: Мощный кислотный поток об- 
рушивается на врага, 

Уровень 3: Три огромных кислотных струи 
поражают цель. 

Уровень 1 Агеа: Начинается кислотный 
ДОЖДЬ. 

Уровень 2 Агеа: Кислота образует смер- 
тельно опасный туман вокруг мага, 

Уровень 3 Агеа: Вокруг мага формируется 
настоящее кислотное озеро. 

— “Временная” магия (Т/те Маз/с). 

Уровень 1: Слегка замедляет движение 
цели. 

Уровень 2: Заметно замедляет скорость 
движения цели. ‹ 

Уровень 3: Практически полностью обез- 
движивает цель. 

Уровень 1 Агеа: Увеличивает скорость 
любого Вашего персонажа, когда в него це- 
лится противник. 

Уровень 2 Агеа: Резко увеличивает скоро- 
сть Вашего персонажа, когда в него целится 
противник. 

Уровень 3 Агеа: Одиночный персонаж 
развивает невероятную скорость, когда в не- 
го целится враг. 

— Световая магия (1138 Маз/с). 

Уровень 1: Мощный, но довольно медлен- 
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ный луч света атакует противника. Очень “до- 
рогая” и мощная атака. 

Уровень 1 Агеа: Мощные столбы света вы- 
летают из тела мага, нанося повреждения 
всем и вся. Бузумно “дорогая” атака. Расходу- 
ет невероятное количество магических очков. 

* Снаряжение. 

В этом разделе мы коротко опишем раз- 
личные магические предметы, пищу и ору- 
жие, которое Вы обнаружите по ходу игры. 
Узнаете их значение и как их использовать. 

— Пища (Роод). 

Пища играет очень важную роль, особенно 
в трех первых четвертях игры. Без нее прак- 
тически ‘выжить невозможно. Вы можете 
съесть ее или использовать для восстановле- 
ния уровня НР. В конце игры от пищи лишь 
очень незначительная польза, и вместо нее 
лучше использовать настойки здоровья 
(НеайА ро\оп$) и лечебную магию (Неа!па 
Мадс). Тем не менее, собирайте как можно 
больше пищи и сумеете восстановить с выше 
3000 очков НР, что безусловно Вам понадо- 
бится. Кстати, пищу можно купить также и у 
купца в бараках. Хотя этот толстый торговец 
вряд ли сможет обеспечить все Ваши запро- 
сы. Одновременно Вы можете иметь при себе 
9 “порций” каждого типа пищи. Кстати, много 
пищи можно обнаружить в сундуках, и не за- 
бывайте собирать пищу, которую роняют по- 
верженные Вами враги, 

Яброко (Арр!®). 

Восстанавливает 20. НР. Купец в бараках 
продает яблоки по 5 золотых. 

Морковка (Сагго!), 

Восстанавливает 40 НР. Купец продает их 
по 10 золотых. 

Хлеб (Вгеаа). 

Восстанавливает 60 НР. Купец продает их 
по 15 золотых, 

Сыр (СНее5е). 

Восстанавливает 80 НР. Купец продает их 
по 20 золотых. 

Прирожное (Саке). 

Восстанавливает 100 НР. Купец продает 
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их по 25 золотых. Они будут Вам доступны 
только во второй половине игры. 
Жареная крыса (Коа$! Ва!). 

Восстанавливает 130 НР. Купец продает 
их по 30 золотых. Они будут Вам доступны 
только во второй половине игры. 

Яблочный пирог (Р!е). 

Восстанавливает 160 НР. Купец продает 
их по 40 золотых. Они будут Вам доступны 
только во второй половине игры. 

Ножки Буша (СШсКеп 1е9). 

Восстанавливает 200 НР. Купец продает 
их по 50 золотых. Они будут Вам доступны 
только во второй половине игры. 

— Настойки (РоНоп$). 

Настойки особенно важны во второй по- 
ловине игры. Не только потому, что они об- 
ладают мощным восстановительным эффек- 
том,.но также потому, что их можно исполь- 
зовать как оружие, чтобы внести растерян- 
ность и панику в ряды врагов или просто 
причинить им ущерб и повреждения. Настой- 
ки очень дороги, но их можно обнаружить по 
ходу Ваших приключений, Иногда их роняют 
побежденные противники, часто их можно 
найти в сундуках с сокровищами, Бузуки 
продает эти настойки возле Огафе. Вы може- 
те одновременно иметь при себе до 9 насто- 
ек каждого типа, 

Примечание. Настойки типа У!о!5 
или Спваоз РоЙопз необходимо 
метнуть во врага, чтобы Вызвать 
соотвВетстующий эффект. 
Настойка здоровья (НеаНН Рог!оп). 

Полностю восстанавливает уровень НР у 
одного персонажа. Доктор Бузуки требует за 
них по 200 золотых, 

„Магическая настойка (Маз! 

РоНоп). 

Полностю восстанавливает уровень маги- 
ческих очков у одного персонажа. У доктора 
Бузуки стоит 200 золотых. 

Настойка силы ($1гепа!Н РоНоп). 

Временно увеличивает силу одного персо- 
нажа. Доктор Бузуки продает за 60 золотых. 
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Настойка, усиливающая броню 
(Епспате@ Агтог РоНоп). 

Временно повышает класс и мощность 
брони одного персонажа, у доктора Бузуки 
стоит 60 золотых. 

Взрывающаяся склянка (Ехрота 
Маз). 

Взрывается при ударе и наносит серьез- 
ные поврежения всем, кто окажется в зоне 
взрыва. Доктор Бузуки продает эти склянки 
по 60 золотых, по прежде Вам нужно разде- 
латься с огнем у огненного дерева Риге Тгее. 

Газовые склянки (Са$ М5). 

Эти склянки необходимо метнуть. При уда- 
ре они образуют ядовитое облако, которое на- 
носит повреждения всем, кто окажется в этой 
зоне, Доктор Бузуки продает их по 50 золотых, 
но прежде Вам придется потушить огонь воз- 
ле огненного дерева, 

Настойки СВао$ РоНоп. 

Эти настойки вызывают смятение и пани- 
куу Всех врагов, оказавшихся поблизости. 
Они начинают атаковать друг друга до тех 
пор, пока в живых не останется только один, 
да и оставшийся сидит тихо, как мышонок, 
пока не закончится действие настойки. В 
этот момент с ним справится даже калека. 
Доктор Бузуки продает эти настойки по 150 
золотых, но можете приобрести их только 
после того, как освободите Дюка, 

Защитная настойка (АБзомте 
РгозесНоп РоНоп). 

Эта настойка придает неподимость одно- 
му персонажу, правда, временно. Стоит у 
доктора Бузуки 100 золотых, но прежде Вам 
придется освободить Дюка. 

- Щиты (5$ е!а$). 

Щиты очень важны для воина, если он хо- 
чет остаться живым. И очень важную роль 
приобретают к финальной схватке. 

С помощью щита можно блокировать ата- 
ку, но их оборонительная мощь в результате 
многочисленных вражеских атак может опу- 
ститься до нуля, тогда он станет просто бес- 
полезен. По ходу игры Вы можете отыскать 
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по три щита каждого типа. Исключение со- 
стоявляет только бриллиантовый шит 


О/атопа ЗПИд, которых в игре всего два. 
Деревянный щит (М/оо4еп $11614). 

Это довольно слабенький щит, который 
сгодится лишь в начале игры. Разбить его 
врагам очень легко, оборонительная мощь 40 
очков. Эти щиты иногда роняют побежден- 
ные Вами солдаты в городе Уегдате, 

“Клепанный” щит (В1уе!е@ $Ше!4). 

Несколько более мощный щит, защитная 
сила’ 80 очков. Этот щит иногда роняют по- 
бежденные Вами охранники на острове 1$1ап9 
о Мег, 

Щит с железной окантовкой (1гоп- 
В ттеая $Ше!4). 

Этот щит покрепче клепанного щита и 
может выдержать значительно большее ко- 
личество атак, прежде чем разлетится на ку- 
ски. Защитная сила 100 очков. Этот щит об- 
ронят некоторые охранники в соборе $риез, 
как раз перед Вашей схваткой с драконом. 

Стальной щит (51ее1 5Ше!4). 

Уже совсем приличный щит. Защитная 
сила 200 очков. Его обронят охранники, по- 
бежденные Вами во дворце С!аз$ Райасе. 

“Геральдический” щит (Сгез!е@ 

$Ше!4). 

Еще более мощный щит, выдерживает 
очень сильные атаки, защитная сила 400 оч- 
ков. `Можете получить его у побежденных ох- 
ранников возле башни Тпаддеиз Томег. 

Щит Дракона (Огадоп $ Ше!4), 

Защищает от разнообразных атак. За- 
щитная сила 800 очков. Можете получить 
его, победив Кпап или скелетов в Оеадда{е. 

Заговоренный щит (Епспаг!е@ 

$Ше!4). 

Очень мощный щит. Защитная сила 1000 
очков. Можете получить его, побдив`скеле- 
тов в Оеадда{е, 

Алмазный, бриллиантовый щит 

(Р!атопа $Ше!4). 

Самый лучший и прочный щит в игре. За- 

щитная сила 10.000 очков. Обнаружите его в 
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секретных сундуках в Ме{а!оп. 
— Оружие ближнего боя (Ме!ее 
\Уеароп$). 

Оружие ближнего боя, как Вы понимаете, 
используется в бою на ближней дистанции. С 
его помощью можно выполнять и специаль- 
ные приемы. Кроме того, используя оружие 
рукопашного боя, кроме двойного меча (Виа! 
Кпюйиу $\ога), Вы можете в другой руке де- 
ржать щит. Одни персонажи владеют оружи- 
ем лучше, другие чуть хуже, а значит, менее 
эффективно, Для этого и нужно знать слабые 
и сильные стороны персонажа и соответству- 
ющего оружия. 

Короткий меч (5Ное! $\ог4). 

Этот небольшой меч просто замечатель- 
ное оружие для начинающего "героя". Девид 
найдет этот меч в сундуке в своем собствен- 
ном доме, 

Вгоад\ ога. 

Это более тяжелый меч и более длинный, 
а следовательно, может достать врага на 
значительно большем расстоянии. Этот меч 
Вы получите в городе Ва/п, когда убьете пер- 
вого охранника. Второй аналогичный меч об- 
наружите чуть позже. 

Боевой топор (Ва!еахо). ‘` 

Здоровенный топор с двусторонним лез- 
вием, который может наносить врагам серь- 
езные повреждения. Меч этот принесет с со- 
бой Джадх, а второй такой меч сможете най- 
ти на острове 1$1апд о! МИмег. 

Длинный меч (1опд 5$\ога). 

Меч с очень длинным лезвием в опытных 
руках. Найдете его в сундуке как раз перед 
схваткой с драконом в соборе у $риез. 

Боевой молот (\М/аг Наттег). 

Огромный молот на длинной рукоятке, 
которым можно наносить страшные удары. В 
руках Джаджа это кошмарное оружие. Не- 
сколько таких молотов найдете во дворце 
С1аз$ Ра!асе. 

Палица (Масе). 

Как Вы знаете, это шипастый стальной 

шар на рукоятке. Найдете его в канализации 
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под городом Вай. 
Меч Ва$1аг4 $\мог4. 

Большой зубчатый мач, очень опасное 
оружие. Кпап обронит его после того, как раз- 
делаетесь с ним в бараках перед Спаз$. Вто- 
рой меч обнаружите чуть позже по ходу игры. 

Двойной рыцарский меч (Виа! 

Киану $мога$). 

Эти два меча работают тандемом в руках 
Девида. К сожалению, при этом Вы не може- 
те держать щит. Найдете этот двойной меч 
после того, как убьете Фьютча 

— Аальнобойное оружие (Капзеа 

Уегароп5). 

Дальнобойное оружие имеет положитель- 
ные и отрицательные стороны. Из него вряд 
ли можно уничтожить самых могучих врагов 
и, кроме того, боеприпасы кончаются слиш- 
ком быстро. Таким образом, дальбойное 
оружие становится довольно дорогостоящим 
развлечением, а денег, как обычно, всегда 
не хватает. Кроме того, магия наносит зна- 
чительно более серьезные повреждения вра- 
гам, поэтому, если есть магические очки и 
разучили серьезные магические заклинания, 
отложите дальнобойное оружие в сторону, 
приберегите его на крайний случай. Однако, 
ситуация чудесным образом изменится бли- 
же к концу игры, когда Вы приобретете 
Сам . Вот это оружие не имеет недостатов. 
А в хороших руках обладает удивительной 
мощностью и точностью. 

Катапульта (Са!аруНа). 

Небольшая метательная установка, кото- 
рая способна уничтожать, пожалуй, только 
чертей, а другим наносит лишь незначитель- 
ные повреждения, зато имеет неограничен- 
ные боеприпасы. Получите эту катапульточ- 
ку, когда прикончите красного чертенка в 
библитеке Бгагу о! бпо. 

Метательные ножи (ТВго\/т9 
: Ктуе$). 

Эти ножи летят почти, как стрелы. Осо- 
бенно ловко их мечет капитан на улицах горо- 
да Ват. Вы получите эти ножи при своем пер- 
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вом посещении города и можете иметь при 
себе до 50 штук. Кстати, их можно купить иу 
торговца оружием в бараках. 

Короткий Лук (5Ног! Вом,). 

Стреляет короткими стрелами, обладаю- 
щими очень большой силой. Они наносят по- 
вреждения, пожалуй, более сильные, чем 
меч. Секуне начинает игру с этим луком и мо- 
жет иметь при себе до 105 стрел. Их также 
можно купить у торговца оружием в бараках. 

Длинный лук (опа Вом,). 

Это еще более мощное оружие. Вы смо- 
жете отыскать его в болотах по пути к мона- 
стырю. Второй такой лук найдете возле 014 
чуть дальше по ходу игры. Стрелы можно ку- 
пить у торговца оружием в бараках. 

Метательный топорик тамагавк 

(Ахе). 

Эти маленькие топорики наносят серьез- 
ные повреждения. Вы сможете отыскать их 
при первом посещении дворца С1а5$ Ра|асе и 
можете иметь при себе аж до 40 штук. Кста- 
ти, их тоже можно купить у торговца оружи- 
ем в бараках. 

Бомбы (Воть). 

Это, на самом деле, гранаты, которые 
взрываются, попадая в цель. Вы сумеете 
найти их в тюрьме Спатз, а также некоторые 
скелеты имеют обыкновение носить с собой 
такие игрушки. К сожалению, бомбы купить 
нельзя, их можно только отыскать по ходу 
игры. Одновременно можете иметь при себе 
до 30 штук. 

“Огненный” лук (Е/геБом). 
Этот лук стреляет зажигательными стре- 


`лами, которые вспыхивают при попадании в 


цель. Найдете их возле башни Тпа9деиз` 
Томег после того, как сумеете открыть ворота 
Зшсе Са{е в канализации. Их можно купить у 
торговца оружием в бараках и иметь при себе 
одновременно до 99 штук. 
Саме. 
Это совершенно уникальное оружие на- 
поминает бумеранг. Летит на большое рас- 
стояние и атакует цель трижды, а затем воз- 
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вращается к своему владельцу. Можно ис- 
пользовать неграниченное количество раз, 
но получите его от !аз$ только перед Вашим 
путешествием в Меаюп. 

— Магические предметы (Маз!са! 

; Кет$). 

Магические предметы, это очень важная 
вещь. Они совершенно необходимы Вам по 
ходу приключений. Одни можно купить, дру- 
гие заработать, третьи отыскать по ходу игры. 
Все магические предметы работают прибли- 
зительно одним и тем же способом. Вы може- 
те выбрать эти предметы из меню йпа тепи, 
и чем чаще Вы их. используете, тем более 
мощными они становятся. Однако, они требу- 
ют перезарядки, иначе их нельзя будет ис- 
пользовать. Некоторые предметы, такие как 
[се М/апд и Роге Змога, можно даже использо- 
вать, когда они не полностью заряжены. Од- 
нако, такие предметы, как $сго! или боет 
Зиттопа, используются только когда “за- 
ряжены” до отказа. 

1се Мапа. 

Когда полностью заряжены, выстреливают 
специальными ледяными таблетками и нано- 
сят серьезные повреждения огненным вра- 
гам. Действуют с дальней дистанции, но мо- 
гугиспользоваться и в ближнем бою, хотя для 
выполнения специальных приемов не приме- 
няются. Одновременно с этим предметом 
нужно использовать щит. Получите от 
Тегопиз, и он поможет Вам победить демона 
под библиотекой (Ибгагу о! бпо). 

Еке 5$мога. 

Выстреливает точными огненными шара- 
ми, наносит серьезное повреждение преиму- 
щественно “ледяным” врагам. Используется 
для стрельбы с дальней дистанции, а также 
иногда и в ближнем бою. Не применяется при 
исполнении специальных приемов. Можно од- 
новременно держать в другой руке меч. При- 
обрести этот предмет можно за 100 золотых в 
таверне Ватбом/ Епа Тауегп. 

Ната $та!. 
Посылает во врагов электрические иск- 
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ры. Очень полезен с дальней дистанции, но 
можно использовать и в ближнем бою, а вот 
для специальных приемов не используется. 
Возможно сочетание со щитом. Найдете этот 
предмет в сундуке после того, как прикончи- 
те демона в болоте. 

Ату[е! о? беетд. 

Этот замечательный амулет позволяет 
разглядеть в кромешной тьме даже невиди- 
мых врагов и невидимые предметы. Найдете 
его во дворце С@!аз$ Ра!асе после того, как 
прикончите Огадо. : 

ППУ НИНУ 19. 

Используя это кольцо, один из Ваших то- 
варищей может стать невидимым на короткий 
период времени. При этом на заднем плане 
Вы увидите некоторые искривления ландшаф- 
та и всегда сможете определить где находит- 
ся невидимый персонаж. Найдете это кольцо 
в тюремных бараках (Ризоп Ваггаск$). Им вла- 
деет Сопсп. 

В та о! Мадс Ве$151апсе. 

Это кольцо позволяет защитить одного 
персонажа от магических атак противника. 
Правда, на короткое время. Получите от 
ЕЧИП, после того, как спасете ее сына. 

5$сго! о? бо ет $уттопт9д. 

Этот свиток позволяет вызывать големов 
разной силы и размеров. Они окажут Вам по- 
мощь в бою. Чем выше Ваш уровень, тем бо- 
лее могучим оказывается голем. Первый 
“свиток” найдете в дворце С!азз Ра!асе. Ис- 
пользуйте ледяной ключ |се Кеу в фойе, что- 
бы добыть это кольцо, а второе получите по- 
сле схватки с чумным королем р/адие Кд. 
Третье кольцо в библиотеке Мюгагу 01 @по, но 
только после того, как найдете золотой ключ 
(Со!4 Кеу). 

Гусаптпгоре МесК!асе. 

Это ожерелье превращает персонажа в 
оборотня мегемой на короткий период вре- 
мени. При этом персонаж восстанавливает 
все потерянные очки НР, когда возвращается 
в нормальную форму. Найдете это ожерелье 
в сундуке в АМоск, но если не будет камен- 
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ного ключа ($1опе Кеу), ничего не получится. 
— Разные предметы (М! 5се!апеоиз; 
Кет$). 

Есть еще целый ряд предметов, таких как 
ключи, например, или игрушечный медвежо- 
нок, которые Вы найдете или получите по хо- 
ду игры. Часть из них не очень понятно как ис- 
пользовать. 

Серебряный ключ (5Пуег Кеу). 

Используется для того, чтобы войти в 
кладовку доктора Бузуки в пещерах Сауез. 
Получите его от привратника в пещерах, ни- 
же библиотеки Ибгагу о! Спо. 

Игрушечный медвежонок Теа у 

Весаг. 

Это любимая игрушка Джимми. ее нужно 
показать Мо$$ в тюрьме РИзоп о! Спаз, 
ЕЧИИ вручит Вам этого медвежонка после то- 
го, как Вы спасете ее от мерзавцев на улицах 
города Ват. 

Магический рог (Мад!с Ногп). 

Используется для того, чтобы сломать 
магическую печать, запирающую башню 
О1Маз (О011а$` Томег). Получите ее от Огас!е, 

Стальной ключ ($51ее| Кеу). 

Этим ключом открывается дверь в сторо- 
жевую башню в УИп(ег. Найдете его в сунду- 
ке 0111аз`3. 

Городской ключ СНу Кеу. 

Открывает заблокированные ворота в го- 
роде Ва. Его обронит мэр города. 

Проклятый дублон (Суг5е@ 
РочЫоомп). 

Это проклятая монета, которой можно оп- 
латить “поездку” в башню Тпаддеиз`. Купите 
эту монету за 30 золотых в таверне Вапбом 
Епа Тамегп, 

Серебро (5Пуег). 

Серебром нужно будет “покрыть” свое 
оружие, чтобы прикончить оборотня - 
Мегемо! в городе. [омег Ва. Купите его у 
АБеп в [юощег Ва! за 50 золотых, 
Огнетушитель (1м{егпут ЕхИпдчоге). 

Используется для того, чтобы потушить 
огонь у огненного дерева Рге Тгее. Найдете 
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14 эр Е олаь-ЧЕВЬ мод! 
его возле логова дракона (Огадоп`$ 1а!) в 
соборе. 

Бронзовый ключ (Вгопхе Кэу). 

Открывает ворота во дворец С1аз5` 
Ра!асе. Найдете в сундуке, после того, как 
уничтожите болотного демона Зматр детоп. 

Свиток 5сго! о# Це Сие5Ноп. 

Этот свиток нужно отдать монаху в пеще- 
ре позади монастыря, а получите его от 
МПИе возле входа в библиотеку ИБгагу 
Егцгапсе, 

Настойка РоНоп о{ ЕПегеапе$$. 

Эта настойка позволит Вам шпионским об- 
разом разузнать планы Силвера и добыть де- 
ревянный ключ \М/оо4 Кеу. Получите ее от мо- 
наха в пещере позади монастыря. 

Деревянный ключ (М/оо4 Кеу). 

Открывает парадную дверь ВецБеп`$, 
найдете его в доме Силвера, 

Ключ от барака (ВаггасК$ Кеу). 

Пригодится Вам тюремных бараках 
(Ризоп Ваггаскз). Найдете его во дворце 
С!аз$ после того, как прикончите Огасо. 

Драгоценный ключ (}е\е|!е3 Коу). 

Пригодится во дворце @1а$$, где, собст- 
венно, его и найдете после того, как разде- 
лаетесь с Огасо, 

Ледяной ключ (се Кеу). 

Чтобы добыть этот ключ, Вам прежде 
нужно будет открыть драгоценным ключом 
дверь в одной из комнат дворца, где и най- 
дете ледяной ключ, которым сможете от- 
крыть входную дверь этого дворца. 

Клапан Уа!уе $раппег. 

Используется в канализации Земег$ для 

открывания шлюза. Здесь же его и найдете. 
Золотой ключ (Со14 Кеу), 

Открывает запертую дверь у входа в биб- 
лиотеку МБгагу Еп{гапсе, а получите его от 
уегепиай в тюрьме Ризоп о{ Сва$. 

Ключ от камеры (Се! Кеу). ` 

С помощью этого ключа откроете тюрем- 
ную камеру, в которой сидит Дюк, а получи- 
те его от надзирателя в тюрьме Ризоп 01 


и дж ид колее тачек тетивы ти тит 2 ‚кии оикь 
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оны 
Спапз. 
“Лунный” ключ (На! Мооп Кеу). 

Открывает дверь во дворце Силвера, Его 

обронит Фьютч, когда Вы его прикончите. 
Каменный ключ (51опе Кеу). 

Открывает сундук в АШоск. Получите его 
от привидения в Оеадда{е. 

’Ржавый ключ (Куз1е4 Коу). 

Используется в канализации. С помощью 
этого ключа Вы получите в награду специ- 
альную атаку Агпадеддоп зреса! тоуе, а 
ржавый ключ найдете возле О. 

Железный ключ (гоп Кеу). 

Этот ключ обронит чумной король Р!адие 
Ктд, когда Вы его победите, и им здесь же 
откроете ворота, 

Ключ-череп (5КиЙ Кеу). 

Открывает дверь, ведущую в А\го из 
Оеадда(е (Вопе Уага). Найдете его в сундуке 
возле того места, где сразитесь с чумным 
королем, 

Апе Гос!и5. 

Используется в Ме{а|оп, чтобы погасить 
два пламени. Здесь же его и найдете, 

Гранитный ключ (ОгапНе Кеу). 

С помощью этого ключа попадете в ком- 
нату. ОБепиз, а найдете ключ во дворце Сил- 
вера, 


ПРОХОЖДЕНИЕ. 


Мы постараемся провести Вас по игре шаг 
за шагом. На карте довольно легко ориенти- 
роваться, и Вы не будете испытывать никаких 
проблем. Каждый участок игры будет описан 
в соответствующем разделе, когда Вы впер- 
вые посетите соответствующее место. Только 
в начале мы будем давать детальное описа- 
ние сражений, а в дальнейщем Вы сами буде- 
те решать как действовать и кого использо- 
вать в той или иной схватке. Однако, в сраже- 
ниях с боссами, мы дадим соответствующие 
рекомендации и укажем как лучше действо- 
вать в особо трудных ситуациях. Вам самому 
предстоит решить: выбрать оружие рукопаш- 
ного боя, магию, магические предметы или 
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дальнобойное оружие; самому разобраться 
как легче убивать тех или иных врагов. Одна- 
ко, в большинстве случаев мы обратим вни- 
мание на слабости Ваших противников. Воз- 
можно, кому-то захочется закончить игру, не 
используя магию или дальнобойное оружие, 
но это чрезвычайно сложно, поскольку враги 
становятся все сильнее и сильнее, чем даль- 
ше Вы продвигаетесь по игре. 

Старайтесь своевременно лечить своих 
персонажей и “подзаряжаться” между сраже- 
ниями, Особенно важную роль это играет в 
конце игры, когда враги чрезвычайно силь- 
ны. Когда получите лечебный орб (Неапо 
Огь), используйте его, чтобы поправить.здо- 
ровье своих персонажей. Дело это довольно 
скучное, занимает много времени, но совер- 
шенно необходимое. Так что наберитесь тер- 
пения, иначе вряд ли сможете достичь боль- 
ших успехов, Поэтому обязательно поправь- 
те здоровье и запомните игру перед схват- 
кой с боссом. 

Совсем необязательно использовать в 
тех или иных приключениях и сражениях ука- 
занных в прохождении персонажей. Вы мо- 
жете менять их по своему усмотрению, хотя 
мы старались использовать самые сильные 
стороны каждого из героев в соответствую- 
щем бою, Однако, чем больше Вы будете 
экспериментировать, тем большее удоволь- 
ствие получите от игры. 

* Уровень 1. ТВе Адуетиге 
Ведт$. 

Итак, приключения начинаются на острове 
\егдаг(е, где расположен город с тем же на- 
званием. Возле города находятся несколько 
территорий, которые Вы должны будете посе- 
тить, Вокруг монастыря (Мопаз{егу) на севе- 
розападе располагаются топкие болота. 
Здесь неподалеку проживают и главные герои 
игры: Девид, Вивьен и Чиаро. В городе нахо- 
дится порт (Нагроиг), а в бараках (Вагтаск$) 
торгуют продовольствием и оружием, 

На старте игры Вам предстоит неболь- 
шой спарринг-матч между Девидом и его де- 
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дом, который настоящий мастер и обучает 
внука основным боевым приемам. Во время 
этого тренировочного сражения жена Девида 
Дженифер выйдет из дома, чтобы постирать 
белье. Через несколько минут появится сын 
Силвера Фьютч с несколькими своими по- 
мощничками и захватит Дженифер, посколь- 
ку та является очередной потенциальной не- 
вестой для его омерзительного папочки. Па- 
рочка солдат останется прикрывать отход, а 
он помчится с добычей к родителю. 

Этих двух солдат прикончите запросто, 
если хорошо усвоите уроки своего деда. По- 
рубайте их мечом, защищайтесь от встречных 
атак щитом. Когда разделаетесь с обоими 
солдатами, увидите, как посетители мчатся 
на юг. Прикончите еще нескольких солдат, 
прежде чем доберетесь до города, где Вас 
атакуют сразу пятеро солдат. Но Девиду они 
не страшны, он расправится с ними запросто. 
Затем пройдите налево, отправляйтесь в га- 
вань и увидите, что корабли уже отплыли, и 
парочка пожилых людей сообщат Вам, что не- 
сколько рагневанных мужчин отправились в 
Намеп, чтобы собрать добровольцев, а затем 
отправиться на спасение своих жен и доче- 
рей, захваченных приспешниками Силвера. 

Покиньте гавань, отправляйтесь направо 
и прежде, чем доберетесь до конца экрана, 
увидите Хрониклера. Это летописец, который 
расскажет Вам удивительную историю. У не- 
го же Вы можете запомнить игру. Но будьте 
осторожны, его можно использовать только 
один раз для запоминания игры. Покиньте 
эту территорию, перейдите в следующую зо- 
ну, где Вас атакуют еще несколько солдат. 
Разделайтесь с ними, пройдите на восток, 
перебейте еще нескольких солдат, которые 
будут атаковать Вас волнами. Действуйте ре- 
шительно и без промедления, поскольку 
нужно уничтожить большую часть солдат 
прежде, чем прибудет подкрепление. Теперь 
Вы окажетесь в бараках, где сможете купить 
продовольствие у купца, а чуть позже по хо- 
ду игры приобрести необходимое оружие. 


БОЛЬШАЯ ИГРА - ЗИЛЕК 


Покиньте город, двигаясь на восток, увидите 
здесь второго Хрониклера. Запомните игру, 
если чувствуете такую необходимость, и от- 
правляйтесь через мост в Науеп. 

* Уровень 2. ТВе ВеБе!5. 

В городе Науеп расположились повстан- 
цы, здесь же находится Ргафе. Чуть позже 
Вы сможете приобрести различные настойки 
у доктора Бузуки возле Огабе и запомнить 
игру возле лагеря повстанцев ВеБе! Сатр. 
Отсюда открывается доступ в Уег4аще, Ва, 
библиотеку Ибгагу о! бпо и Мег. Чуть по- 
зже в игре здесь же обнаружите Р!адие 
Ае!$, но до этого еще далеко. 

Ворота в Намеп не позволяют дьяволь- 
ским отродьям пробраться внутрь, во всяком 
случае, так рассказывал дедушка. Здесь Вас 
атакуют пятеро солдат, поэтому постарайтесь 
быстренько проскочить через ворота и уви- 
дите, как погибнет один из солдат, попытав- 
шись проследовать за Вами. Двигайтесь на 
восток, затем сверните на запад и окажетесь 
южнее лагеря повстанцев. Они набросятся на 
Вас и отведут в свой лагерь, находящийся 
наверху. Повстанцы сообщат Вам, что в биб- 
лиотеке находится очень мощный телескоп, 
через который Вы сможете увидеть корабли 
похитителей и обнаружить куда они направ- 
ляются. Поговорите с парочкой мужчин, сра- 
жающихся на западной стороне города, что- 
бы освоить атаку Мер о! Беа{й. Возьмите фа- 
кел возле огня, а затем покиньте лагерь. От- 
правляйтесь на восток, пока не отыщите вход 
в пещеру, через который можно попасть в 
библиотеку. Приготовьте факел, войдите в 
пещеру и встретите здесь рогатого “дитены- 
ша”. Запомните игру, выйдите из пещеры че- 
рез проход слева. 

* Уровень 3. ТВе ШЬгагу оЁ 
Спо. 

Библиотека представляет собой настоя- 
щий лабиринт из полок и карнизов. Здесь 
полным-полно чертей, с которыми Вам при- 
дется сразиться, чтобы добраться до обсер- 
ватории наверху. Чуть ниже библиотеки на- 
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ходится целый ряд пещер, в которых живет 
“младший” демон: Здесь же находится 
дверь, ведущая в библиотеку, но открыть ее 
Вы сможете лишь чуть позже, когда найдете 
золотой ключ. За этой дверью Вы сможете 
освоить специальный прием Нигисапе эгесйа! 
тоуе, а заодно найдете свиток, вызывающий 
Голема (Зсго!! о! боет Зиттопга). 
Итак, Вы оказываетесь возле библиотеки 
и видите небольших красных чертенят, кото- 
рые забегают в своеобразный бастион и за- 
хлопывают за собой дверь. Вышибите двери, 
войдите в библиотеку и сразу же увидите 
старого профессора, возле которого крутятся 
несколько чертей. Быстренько ликвидируйте 
их, и профессор сообщит Вам, что нужно до- 
браться до обсерватории. Но первым делом 
надо решить проблему Тегопиз и избавить 
‚ его от чертей. Взберитесь по лестнице, свер- 
ните налево, а когда профессор покинет ком- 
нату, спуститесь вниз в холл по двум лест- 
ничным пролетам и увидите, как желтый черт 
удирает в страхе от Вас. В этот же момент 
сверху и снизу на Вас набросится куча крас- 
ных чертенят. Перебейте их как можно быст- 
рее, запомните игру, когда увидите Хроник- 
лера, и выйдите через нижнюю дверь. Здесь 
Вам предстоит перебить еще кучу красных 
чертей, после чего отправляйтесь на юг, вой- 
дите в комнату, где Вас ожидают враги. Двое 
из них будут использовать своеобразные ка- 
тапульты. Так что остерегайтесь дальнобой- 
ных атак. Первым делом уничтожьте черта, 
который обстреливат Вас из катапульты с 
земли, а затем из этой катапульты разделай- 
тесь со вторым чертом на карнизах. После 
этого перебейте остальных врагов, поговори- 
те с “Энштейном”, таким хитроумным чертен- 
ком, и поднимитесь верх по лестнице, Ока- 
жетесь в небольшом холле. Парочка чертей 
бросится наутек. Прикончите черта на ящике 
с сокровищами, откройте его, возьмите отту- 
да хлеб и золото, подберите сыр, который 
обронит один из чертей, запомните игру и 
пройдие через дверь на севере. 
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Вы окажетесь на узком длинном карнизе 
высоко в воздухе. Снова предстоит сражение 
с чертями, которые на этот раз умеют летать. 
Постарайтесь опередить их и уничтожить 
прежде, чем они сумеют атаковать Вас. Вни- 
мательно следите за их перемещением, что- 
бы четко определять их позицию. Атакуйте, 
как только они окажутся возле Вас, исполь- 
зуйте удары мечом справа и слева, а также 
атаку Васк$!азпез, поскольку черти будут со 
всех сторон. Расправившись с ними, двигай- 
тесь по карнизу, покиньте комнату, и когда 
окажетесь в следующем помещении, черти 
бросятся наутек. Двигайтесь на юг, войдите в 
следующую комнату, перебейте кучу чертей, 
а заодно и черта колдуна, который беспре- 
рывно вызывает подкрепление. Его, конечно, 
нужно прикончить первым, а затем распра- 
виться с остальными. Побеседуйте с профес- 
сором, а затем выйдите обратно тем же пу- 
тем. Приготовьте катапульту, двигайтесь на 
восток, прибейте пару чертенят на карнизах, 
а затем убейте еще нескольких, которые вы- 
скочат с обеих сторон, на этот раз используя 
свой меч. Взбегите по лестнице на востоке, а 
когда войдете в следующую комнату, увиди- 
те, что один из желтых чертей что-то сообща- 
ет колдуну черту. Как только Вы спуститесь с 
лестницы, он тут же телепортируется в без- 
опасное место, а Вам нужно как можно быст- 
рее разделаться с чертом-колдуном, прежде 
чем он вызовет на подмогу красных чертенят. 
Когда расправитесь с врагами, откройте сун- 
дук, возьмите хлеб, сыр, золото и настойку 
здоровья (пеа\В рооп). Подинимитесь об- 
ратно вверх по лестнице, затем по спираль- 
ной лестнице и выйдите из комнаты через се- 
верный выход. з 

Желтый чертенок бросится наутек. От- 
кройте сундук, возьмите два яблока, хлеб, 
сыр и золото, запомните игру и двигайтесь 
на восток. В конце концов, желтый чертенок 
по имени Слинк (51пК) окажется загнанным в 
угол в следующей комнате. Он пообещает 
Вам отдать свои сокровища, если проявите 
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милосердие. Перебейте красных чертей и 
черта-солдата в этой комнате, чтобы они не 
могли нанести Слинку никакого вреда. Если 
будете действовать медленно и нерешитель- 
но, он рванет вверх по лестнице, предупре- 
дит колдуна-черта, тот вызовет подмогу, и 
Вам придется сражаться с целой ордой чер- 
тенят, Если Слинк погибнет, то придется на- 
чинать все сначала, а если удастся его защи- 
тить, следуйте за ним в следующую комнату. 

Слинк приведет Вас в небольшое поме- 
щение, где находятся два черта-солдата. 
Убейте их, пройдите на север. Слинк отыщет 
настойку, а затем бросится наутек, но оста- 
вит Вам сундук, полный продовольствия. 
Когда Вы его откроете, тут же появятся крас- 
ные чертенята, которых нужно ликвидиро- 
вать. Соберите свои находки, запомните иг- 
ру, вернитесь в комнату, где загнали в угол 
Слинка, и снова он окажется в “западне”. 
При этом он проглотит настойку и начнет бы- 
стро расти, Каждую пару секунд он будет 
Сильно топать своей ногой, вызывая шоко- 
вые волны, которые могут нанести Вам не- 
значительные повреждения. Используйте 
атаку “Выпад” (1ипде), чтобы убить его как 
можно быстрее, выйдите через дверь в вер- 
хней части лестницы. 

В следующей комнате Вы, наконец, встре- 
тите. Теронуса. Он’ собственноручно распра- 
вится с тремя чертенятами, а затем расска- 
жет Вам как управляться с телескопом, но 
Вам предстоит убить демона и запустить бой- 
леры, Затем он попросит, чтобы Вы следова- 
ли за ним вверх по лестнице, даст Вам закли- 
нание |се Мапа и телепортирует себя и Деви- 
да прямо ко входу в библиотеку (ИЬгагу 
Ел\гапсе. Дедушка поднимется по лестнице, 
Вы, конечно, догадываетесь кто Вас поджида- 
ет — это Фьютч, Дедушка атакует его и поги- 
бает. Быстренько бегите на северовосток че- 
рез ранее закрытый проход. Оттуда сверните 
на восток, возьмите магическую настойку 
тадс ро{оп, вернитесь в последнюю комна- 
ту, спуститесь вниз по лестнице и окажетесь 
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снаружи. Атакуйте чертей, используя ката- 
пульту, затем убейте рогатого чертененка. Ес- 
ли он засечет Вас, то немедленно вызовет 
друзей на подмогу, После этой битвы запом- 
ните игру. 

Пройдите через восточную дверь, убейте 
парочку атаковавших Вас чертенят. Однако, 
рогатый черт все-таки успеет вызвать своих 
друзей — две стаи летающих чертей, Отправ- 
ляйтесь на восток после того, как расправи- 
тесь с этими летунами, убейте черта-солдата 
в следующей комнате, а заодно и его дру- 
зей-приятелей. Откройте сундук, возьмите 
сокровища, затем снова вернитесь наруху, 
пройдите через западную дверь. В следую- 
щей комнате на Вас набросятся разнообраз- 
ные черти. Разделайтесь с ними ‘без жало- 
сти, используя [се М/апа, пройдите в восточ- 
ную дверь и двигайтесь дальше на северово- 
сток прямо в лифт, Теронус дернет за рычаг, 
и Вы тут же окажетесь в нижних пещерах. 

Первым делом отразите атаку чертей, ко- 
торые выскочат через секретную ‘дверь в 
бойлере, затем войдите внутрь, поговорите с 
привратником и получите серебряный ключ 
— ЗИ№ег Кеу. Выйдите из помещения, идите 
на запад, спуститесь по’. лестнице, убейте 
трех каменных Големов. Лучше всего исполь- 
зовать [се Мапа, чтобы разделаться с ними с 
дальней дистанции, но не забудьте, что как 
только используете это заклинание пару раз, 
его необходимо “зарядить”. Запомните игру, 
войдите в нижнюю комнату, пройдите чуть 
дальше, и Вас атакуют несколько каменных 
Големов. Учтите, что колдун-черт будет не- 
прерывно их реанимировать, если Вы их.убь- 
ете, Так что первым делом разделайтесь с 
колдуном, а затем прикончите всех Големов, 
используя свой меч и [се Мапа. Выйдите че- 
рез дверь справа и встретите доктора Бузуки 
в сопровождении чертененка Фринка (ЕК), 
который, на самом деле, его друг, 

Откройте серебряным ключом северную 
дверь и найдете настойку спаоз ро{оп. Теперь 
можно вернуться к последнему перекрестку и 
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и 
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пройти в дверь слева, 

Пройдите вниз через две зоны, разделай- 
тесь с целой кучей Големов и запомните иг- 
ру прежде, чем войти в небольшую дверцу. 
Двое красных чертенят немедленно вызовут 
на подмогу демона, прежде чем Вы успеете 
что бы то ни было сделать. Убейте чертей, 
затем зарядите катапульту и выстрелите 
камнем прямо в демона, Это не нанесет ему 
серьезных повреждений. Он просто надсме- 
ется над Вами. Тогда используйте 1се Мапа и 
атакуйте его. На этот раз ему будет не до 
смеха, и он спрячется за камень. Демон бу- 
дет атаковать Вас огненными шарами, кото- 
рые могут нанести значительные поврежде- 
ния. Будьте готовы своевременно подлечить- 
ся. Буквально каждые несколько секунд бу- 
дут появляться красные черти. Они не столь- 
ко сильны, сколько надоедливы и непрерыв- 
но отвлекают Вас от главной задачи. Тем не 
менее, 4-5 точных атак |се Мапа, и демону 
будет конец. После победы Ваш уровень 
мощности повысится, и прибывшее подкреп- 
ление особых проблем не доставит. Вам 
нужно добраться до верхнего этажа и вос- 
пользоваться телескопом, тогда и узнаете, 
что корабль похитителей отправляется в 
рейд. Теперь вместе со своими друзьями 
возвращайтесь в лагерь повстанцев ВеБе! 
Сатр, затем Вам нужно отправиться в Вай, 
где придется разбиться на пары. Вместе с 
Девидом отправится Секуне, 

* Уровень 4. ТНе $1гее{$ о! 
Ват. 

По ходу игры Вам придется совершить не- 
сколько путешествий через город Ват. Здесь 
всегда идет дождь, как легко догадаться из 
названия города. Здесь же находится башня 
Томег о! О\Маз, таверна Ватьом Епд Тауегп, 
канализация (Зе\егз), башня Тпаддецз` Томег 
и тюрьма, известная под названием Спагп$. 
Как Вы понимаете, пора научиться сражаться 
группой. Используйте время разумно и убе- 
дитесь, что полностью овладели управлени- 
ем, иначе, когда достигнете башни О{Ма$, 
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придется очень нелегко. 

Теперь со своей новой партнершей беги- 
те через ворота на севере, убейте двух ох- 
ранников, возьмите стрелы и меч 
Вгоадзмога, теперь им будет сражаться Де- 
вид, а свой старый меч он отдаст Секуне. За- 
тем запомните игру. 

Примечание. Вом совсем необяза- 
тельно 8 точности следовать на- 
шему прохождению. Мы специаль- 
но Ввязывались Во Все схватки с 
врагами, поскольку очень нужна 
практика, без нее Вы можете 
оказаться 8 очень трудном поло- 
жении, В общем, решайте сами, 

Отправляйтесь на юг и окажетесь на че- 
тырехстороннем перекрестке, где стоят трое 
охранников, Атакуйте их, используя |6е 
Мапа, а Секуне должна использовать атаку 
Зпом Вом. Если они окажутся рядом, немед- 
ленно используйте свои мечи. После распра- 
вы с охранниками отправляйтесь по север- 
ной дороге и в следующей территории сра- 
зитесь с двумя охранниками на земле и еще 
с двумя охранниками в верхнем проходе, ко- 
торых можно убить только дальнобойным 
оружием. В начале прикончите двух нижних, 
испульзуя се \ММап, а Секуне, как обычно, 
свою атаку пом Вом. Затем разделайтесь и 
с двумя лучниками. Можно воспользоваться 
стенкой в правом нижнем углу. Это хорошее 
укрытие, Как только враги будут убиты, дви- 
гайтесь на юг, перебейте еще нескольких ох- 
ранников, стрелков и вражеского капитана. 
Учтите, что пока капитан жив, все время бу- 
дут прибывать подкрепления, Секуне должа 
убить двух лучников своей атакой пог Во\, 
а затем атаковать охранников, а Девиду надо 
сконцентрировать свои усилия на капитане. 
Разделавшись с ним, можно заняться и дру- 
гими охранниками, 

Ворота в конце дороги закрыты, их мож- 
но будет открыть лишь в последней части иг- 
ры, поэтому вернитесь обратно к перекрест- 
ку и на этот раз пройдите направо. Увидите 
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повстанца, лежащего на земле, и, когда при- 
близитесь к нему, он сообщит, что это, на 
самом деле, ловушка. Тут же ‘выскочат из 
здания несколько охранников, а два лучника 
откроют огонь из ‘окон, Секуне должна за- 
няться лучниками, ‘а затем выхватить меч и 
атаковать оставшихся солдат, чтобы помочь 
Девиду. Соберите“все, что обронят враги, а 
затем вернитесь к перекрестку и на этот’ раз 
пройдите по южной. дороге. Здесь Вас также 
поджидает целая куча охранников. К ним на 
подмогу прибудут стрелки. Расправьтесь с 
врагами, запомните игру, когда увидите Хро- 
никлера, а затем сверните направо. 

Теперь произойдет Ваша‘ первая встреча 
со сторожевым псом. Они запросто уворачи- 
ваются от дальнобойных атак, прыгая из сто- 
роны в сторону. Поэтому с дальней дистанции 
убить их довольно трудно. Откройте огонь, 
прежде чем они заметят Вас, а когда прибли- 
зитесь, разделайтесь в ними с помощью меча 
или другого оружия ближнего боя. Затем 
убейте охранника и разделайтесь с прибыв- 
шими подкреплениями. Пройдите в следую- 
щую зону через выход в правом нижнем углу, 
где Вас снова`атакуют охранники, как только 
окажетесь в центре помещения. На самом де- 
ле, они даже окружат Вас, но не пугайтесь, 
они слабаки, и расправитесь с ними запросто. 
Двигайтесь дальше на север и увидите охран- 
ника. на лестнице. Пристрелите’ его, затем 
уничтожьте парочку сторожевых псов и трех 
охранников, которые прибудут на подмогу. 

Запомните игру, пройдите на север и 
окажетесь у Т-образного перекрестка. Спра- 
ва находится лестница. Ликвидируйте побы- 
строму парочку охранников, пройдите’‘на юг 
и атакуйте еще нескольких охранников, кото- 
рых возглавляет капитан. Этот капитан на- 
чнет метать ножи. Так что ‘не забудьте со- 
брать их после боя. Вернитесь‘к Т-образно- 
му перекрестку и пройдите на этот раз на за- 
пад. Прибейте охранников, а затем двигай- 
тесь на юг, где увидите еще одни запертые 
ворота, вернитесь к перекрестку, подними- 
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тесь вверх по лестнице, перебейте охранни- 
ков, сверните на юг и увидите старую даму, 
которую окружили охранники. Они издевают- 
ся над ней, угрожая расправиться с ее сыном 
Джимми. Перебейте ‘охранников как можно 
быстрее и туг же займиетсь подкрепления- 
ми, которые они вызовут. Когда битва закон- 
чится, старая дама попросит Вас ‘отыскать ее 
сына и вручит Вам его любимого медвежон- 
ка Тедду Веаг, чтобы облегчить Ваши поиски. 

Пройдите на запад, затем сверните напра- 
во на следующем экране, перебейте несколь- 
ких охранников и парочку сторожевых псов. 
Первых двух охранников убейте дальнобой- 
ным оружием, а затем прикончите сторожево- 
го пса справа. Самое время показать им как 
работает Ваша команда. Быстренько ликвиди- 
руйте второго сторожевого пса и’ охранника, 
сохраните игру и отправляйтесь на север. 
Здесь Вы и обнаружите башню О{!а$, кото- 
рая “закрыта” специальным колдовством. 

Теперь вся компания‘ возвращается в ла- 
герь повстанцев, где Вас ожидает чертенок 
Фринк, который посоветует отправится к 
Огасе. Тут то Вы и узнаете, что’ для того, 
чтобы победить Силвера, необходимо найти 
восемь магических орбов. Первый из них на- 
ходится в башне О{11аз, и Девид получит ма- 
гический рог (Мадс Ногп), который позволит 
ему вскрывать колдовски закрытые двери. 
Дюк даст Вам карту, с помощью которой 
сможете телепортироваться в те места, в ко- 
торых уже побывали (они обозначены специ- 
альными буквами — |апдтагк$).’Бузуки мо- 
жет дать Вам баз Сюиа Ма!, если Вы прояви- 
те к ней интерес. На всякий случай запомни- 
те, что’ возле лагеря повстанцев’ находится 
постоянный ‘пункт отгрузки (регтапеп! 
Сптопвег). 

* Уровень 5. ТВе Тошег о! 

О1ма$. 

В башне О\Маз Вы встретите зеленых 
чертей. Они не очень опасны, зато представ- 
ляют собой неограниченный источник налич- 
ных денег, которые Вам очень пригодятся в 


208 


игре. Воспользуйтесь картой мира, чтобы 
вернуться к башне О\а$; используйте экран 
З1а1из эсгееп, чтобы отыскать карту; войдите 
в башню и сразу же увидите целую стаю тан- 
цующих чертей. Перебейте их, и они время 
от времени будут ронять мешочки с деньга- 
ми. Но самое главное, они снова будут появ- 
ляться в башне, когда Вы зайдете сюда в 
очередной раз. Так что это практически неог- 
раниченный источник денег. Когда решите, 
что денег достаточно, выйдите через север- 
ный холл и в следующей комнате встретите 
О{а$. Он предложит Вам огненный орб Риге 
От и посоветует заглянуть в его сундук с со- 
кровищами. Здесь обнаружите свиток, с по- 
мощью которого разучите специальную атаку 
Веарег; а также настойку Ро#оп о! Епспащед 
Агтоиг, стальной ключ ($1ее! Кеу) и второй 
меч (Вгоа@ $мога). Так что теперь, когда у 
Вас много денег, постарайтесь освоить 
здесь новый боевой прием, затем снабдите 
Девида огненным орбом и немедленно ата- 
куйте многочисленных зеленых чертей. 

Вообще, в этой части игры есть несколько 
очень важных мест, которые следует запом- 
нить. В бараках города Мегдаме Вы можете 
купить разнообразную пищу: яблоки, сыр, 
хлеб и морковки, а также метательные ножи и 
стрелы. В Огае можете приобрести разнооб- 
разные настойки. Так что здесь, по существу, 
есть все необходимое для того, чтобы успеш- 
но продолжить игру и выжить в труднейших 
ситуациях. И, наконец, запомните место, где 
распроложен постоянный пункт отгрузки Хро- 
никлер. Он находится в основания лестницы, 
ведущей в лагерь повстанцев Вере! Сатр. 

* Уровень 6. Ушеппе апа {Ве 
рте Е!етепта!. 

В этой части игры Вы познакомитесь с 
еще одним персонажем — Вивьен. Она живет 
неподалеку от дома Девида. 

Даже если Вы внимательно осмотрите 
уровень, то не увидите ничего интересного, 
разве только что дом Девида. Здесь же Вас 
атакуют шесть призраков. Первым делом 
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атакуйте огненными шарами трех нижних 
призраков, а затем расправьтесь с тремя 
верхними, когда они бросятся на Вас. После 
схватки пройдите направо и приготовьтесь 
встретить еще две волны призраков, а затем 
отразить атаку четырех {геап{$. Это такие ог- 
ромные деревья, которые очень опасны, по- 
скольку могут нанести Вам серьезные по- 
вреждения. Используйте Огненную Магию, 
чтобы уничтожить их, или мощный выпад 
(ипде). В противном случае справиться с ни- 
ми будет довольно трудно. Затем выйдите на 
север, ни в коем случае не ходите на восток, 
поскольку Вас там ждет неминуемая смерть. 
Убейте нескольких гигантских пчел, а затем 
и двух медведей. Пройдите через выход на- 
право, взберитесь на утес, уничтожьте на- 
верху двух сторожевых псов, войдите в кот- 
тедж, где встретите Вивьен. Она с горечью 
сообщит Вам, что враги захватили ее сестру, 
и она любой ценой хочет спасти ее. Теперь в 
Вашем отряде уже трое. Снабдите ее всем 
необходимым и отправляйтесь на запад, где 
встретите мэра грода Ват, который прика- 
жет своим охранникам атаковать Вас, а сам 
бросится удирать на северозапад. Он обро- 
нит ключ от города СИу Кеу, возьмите его, 
запомните игру и выйдите через выход, куда 
удирал мэр. Здесь Вас атакуют пять огнен- 
ных призраков. Ни в коем случае не приме- 
няйте против них огненную магию. Стрелы и 
специальные приемы (1се \М/апа) действуют 
очень эффективно. 

Разобравшись с врагами, выйдите на за- 
пад и обязательно поправьте свое здоровье, 
поскольку “на носу” у Вас схватка с огненным 
элементалом (Нге Еетегта!). Это чрезвычай- 
но опасный и надоедливый враг, и справить- 
ся с ним очень нелегко, поскольку Вам при- 
дется тратить много времени на перезарядку 
|се М/апа. Снабдите этим магическим предме- 
том Девида, а на двух других товарищей не 
обращайте внимания. Они, возможно, погиб- 
нут, а Вы займите позицию в самом низу воз- 
ле горящего бревна. При этом постарайтесь, 
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чтобы бревно все время находилось между 
Вами и огненным эелементалом. Этот враг 
непрерывно выскакивает из разных отверстий 
в земле и обстреливает Вас сразу парой ог- 
ненных шаров. Все время старайтесь нахо- 
диться по другую сторону бревна. Если Вы 
находитесь возле него, то можете успешно 
атаковать врага, используя [се Мапа. Иногда 
эелементал будет вызывать на подмогу трех 
огненных призраков, которые также будут 
атаковать Вас. Прикончите их как можно быс- 
трее и будьте готовы встретить огненного 
элементала, когда он в очередной раз выныр- 
нет из отверстия, У этого врага очень высокий 
уровень НР (свыше 800 очков), и чтобы раз- 
делаться с ним, понадобится довольно много 
времени. Однако, когда прикончите его, все 
Ваши товарищи “воскреснут” и полностью 
восстановят потерянное здоровье, а заодно и 
приобретут более высокий уровень силы. 

Запомните игру, отправляйтесь на север 
и увидите, что дорога блокирована стеной 
огня, а на карте появится Огненное дерево 
(Аге Тгее). Теперь Вам нужно отправиться к 
Ватоа{е, 

* Уровень 7. А Тауегп аЁ {Ве 
Епд о {Ве ВатЬБоиу. 

Теперь, когда у Вас есть ключ Сйу Кеу, 
можете обследовать новый район города 
Ват. Здесь Вы обнаружите таверну Ватбом 
Епд Тауегп, где сможете получить различные 
предметы и познакомиться с новым членом 
Вашего отряда. 

В городе Ва подойдите к четырехсторон- 
нему перекрестку, Пройдите вначале на се- 
вер, а затем на юг, откройте ворота, пройдите 
через них и увидите четырех бандитов, расха- 
живающих по переходу. Как можно быстрее 
уничтожьте их, дождитесь когда прибудет 
подкрепление, как сверху, так и внизу, разде- 
лайтесь с ними, соберите предметы, затем 
поднимитесь в верхнюю часть перехода и 
выйдите в конце его, Снабдите Девида Огнен- 
ным Орбом, а затем обойдите вокруг ящиков и 
расстреляйте бандитов, а затем еще парочку, 
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але лее тата 
которые примчатся им на помощь. Выход на- 
ходится внизу справа, перебейте бандитов, а 
затем двигайтесь на север. На следующем эк- 
ране убейте еще нескольких бандюков, возь- 
мите свиток и сможете освоить специальный 
прием С!вауег. Пройдите наверх, ликвидируй- 
те еще нескольких бандитов на следующем эк- 
ране, сверните на юг, расправьтесь с банди- 
тами и сторожевыми псами, запомните игру и 
выйдите из помещения по правой дороге; 

В следующем квартале находится тавер- 
на Вашпбом Епа Тауегп. Перебейте атаковав- 
ших Вас пиратов, а затем зайдите в таверну, 
купите у НВапда!рй за 100 золотых Огненный 
меч (ге $\ога), а заодно и проклятый дуб- 
лон (Сигзед Бои ооп) у пирата в нижнем 
правом углу, а в дальнем левом углу у-Аль- 
берта узнаете “колокольный” код. Затем по- 
говорите с барменом, а Вивьен подойдет к 
Джаджу и начнет с ним беседовать. Разра- 
зится небольшой скандальчик, после которо- 
го Джадж предложит Вам принять его в свой 
отряд. Отправьте Секуне домой, снарядите 
своих товарищей всем необходимым: бое- 
вым топором (БаШеахе), огненным мечом 
(Аге Змога) и Огненным орбом (Риге Огб). Те- 
перь можно покинуть таверну. Восстановите 
все необходимые запасы, запомните игру в 
лагере повстанцев и отправляйтесь в Огабе 
— выход находится внизу, Когда пройдете 
через ворота, окажетесь в земле зимы (1ап9 
0# Мщег). 

* Уровень 8. И//тег апа {Не 
[се ОтЬ. 

Это настоящая арктическая пустыня, по- 
среди которой находится дворец 6!а3$ 
Ра|асе, в котором проживает дочь Силвера. 
Кстати, ниже дворца в ледовых пещерах [се 
Сауез Вы обнаружите магический: предмет 
се О, 

Первым делом откройте ворота стальным 
ключом, который Вы получили от О!а$, и 
как только минуете два ряда крепостных стен 
с бойницами, Вас тут же атакуют два “звена” 
крылатых ледяных драконов. Уничтожьте. их, 
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ви аеНый 
используя Огненную магию, пройдите напра- 
во, ликвидируйте четырех охранников на 
крепостных стенах, возьмите боевой топор, 
спуститесь по лестнице, и здесь Вас атакуют 
два снежных барса, Запомните игру, а затем 
спуститесь в ледовые пещеры. 

В первой пещерной зоне Вам предстоит 
сразиться с несколькими пурпурными снеж- 
ными людьми (\Уе{1$) и еще одним ледяным 
крылатым драконом. Ликвидируйте их с по- 
мощью огненной магии, возьмите жареных 
крыс (гоаз1 га!) и выйдите на юг, где в сле- 
дующей комнате придется сразиться с не- 
сколькими охранниками, снежными людьми 
и ледяными призраками, Расправьтесь с 
этой компанией побыстрее, выйдите на юг, 
пройдите в следующую комнату, спуститесь 
по лестнице, убейте еще трех уе!!$, которые 
появятся внизу, а затем спуститесь по лест- 
нице в самый низ, поправьте здоровье, от- 
кройте дверь, и тут же Вас атакует ледяной 
гигант (1се С!аг!). Используйте огненный меч 
и огненную магию, перебейте маленьких во- 
инов (которых он вызовет на подмогу), собе- 
рите небольшие синие орбы, чтобы восста- 
новить магические очки, и продолжойте ата- 
ковать гиганта, Когда справитесь с ним, ау 
него уровень около 700 НР, гигант обрушит 
на ваши головы здоровенные сталактиты, и 
каждый, кто окажется возле гиганта, запро- 
сто может погибнуть или получить серьез- 
нейшие повреждения. Немедленно подлечи- 
те всех своих товарищей и за победу приоб- 
ретете новый уровень силы. Выйдите через 
дверь и окажетесь в гробнице, где находится 
ледяной орб (1се ОгЬ). Возьмите его, и тут же 
появится гонец и сообщит, что необходимо 
как можно быстрее вернуться в библиотеку 
Ибгагу о! бпо, поскольку профессор получил 
очень важную информацию относительно 
расположения других орбов и должен Вам 
немедленно сообщить ве. Запомните игру и 
отправляйтесь ко входу в библиотеку, 

* Уровень 9. [омег Ват. 

Чтобы добраться до $риез, Вы должны 
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Ироиери жития катле ль лоты? ее 
отыскать подводную лодку. Некроманьяк по 
имени Тпаддеиз владеет таким судном, но 
живет он в 1ю\ег Вам. Будьте осторожны. 
Здесь Вас поджидает страшный оборотень 
\Мегемо!, которого, конечно же, нужно при- 
кончить. Итак, профессор действительно по- 
лучил новую информацию и расскажет Вам о 
лечебном орбе (От о! Неа!па) и об удиви- 
тельном храме, который называется Зр!газ, 
Этот храм, к сожалению, находится на дне 
моря. Непонятно как это произошло, по-ви- 
димому, в какой-то момент земля опусти- 
лась, и море затопило эту территорию. Заод- 
но он расскажет, что некроманьяк ТНаддеи$ 
владеет отличной подводной лодкой, поэто- 
му нужно разыскать этого негодяя и восполь- 
зоваться его лодкой, хотя вряд ли он отдаст 
Вам ее без борьбы, 

Траддеиз живет в городе |о\ег Ва. Так 
что отправляйтесь к башне О!Наз. Обяза- 
тельно нужно иметь при себе не меньше 50 
золотых. Идите вниз, затем еще раз вниз, 
затем налево, еще раз надево и снова вниз, 
пока не доберетесь до колокола и ворот. По- 
звоните в колокол три раза подряд, при этом 
язычок колокола не должен ни на мгновение 
останавливаться, когда Вы будете звонить. 
Затем, когда звук колокола угаснет, снова 
ударьте в колокол еще два раза, и когда сно- 
ва угаснет звук, ударьте в колокол еще один 
раз. Вот тогда ворота и откроются. Эта про- 
цедура может не получиться с первого раза, 
но после нескольких попыток, Вы справи- 
тесь. Обязательно сразу же запомните игру, 
а затем отправляйтесь в 10\ег Нам, Как 
только войдете в город, приготовьтесь отра- 
зить атаку шайки низкопробных бандюков. 
Это дело несложное. Расправившись с ними, 
отправляйтесь в нижнюю левую часть экра- 
на, купите немного серебра (З1уег) у Альбер- 
та за 50 золотых, пройдите направо и срази- 
тесь с оборотнем МегемоМ. Используйте 
свое любимое оружие, не пытайтесь приме- 
нять магические атаки, и как только раздела- 
етесь с монстром, войдите в правую дверь, 
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где нужно будет расправиться с целой шай- 
кой бандитов. После победы пройдите нале- 
во, поговорите с. лодочником, дайте ему 
“Проклятый Дублон”, и он доставит Вас к 
Тпаддеиз. К удивлению, Вы запросто получи- 
те от него подводную лодку. Видимо, он 
очень впечатлен. Вашими подвигами и осо- 
бенно расправой над оборотнем. Итак, сади- 
тесь в лодку, и полный вперед. 

* Уровень 10. Тве Са{вВеага! 

ог $рИе$. 

В подводном храме Вас поджидают разно- 
образные морские враги. Будьте осторожны, 
но не забудьте, что буквально у входа нахо- 
дится сундук. Откройте-его каменным ключом 
З1опе Кеу, который обнаружите по ходу игры, 
а в награду получите удивительное ожерелье 
Тпе [усап\Агоре №есК!асе! После короткой ви- 
деосцены, из которой узнаете что планируют 
враги, окажетесь прямо в подводном храме, 
где Вас тут же атакуют гигантские омары и 
другие подводные монстры. Разделайтесь с 
ними, не обращайте пока внимания на сундук 
и обязательно запомните игру, а’затем вый- 
дите налево. В следующей комнате встретите 
многочисленных врагов. Разберитесь с ними, 
пройдите немного на север, перебейте всех 
водных монстров, которые попытаются Вас 
атаковать. Затем один из персонажей должен 
подняться по лестнице, и Вы должны пригото- 
виться отразить ‘атаку буквально дюжины 
монстров, которые набросятся на Вас с раз- 
ных сторон. Используйте магию, чтобы пере- 
бить их, но опасайтесь монстров-колдунов, 
которые могут атаковать Вас огненными ша- 
рами. Когда уничтожите всех врагов, возьми- 
те мешочек с золотом‘и двигайтесь дальше 
через отверстие вниз. В следующей комнате 
встретите еще нескольких врагов. Перебейте 
их, хотя они и не очень ‘опасны, и отправляй- 
тесь на юг, где в следующем холле придется 
сразиться с целой стаей монстров, которые 
будут атаковать Вас волна за волной. Исполь- 
зуйте магию, а затем и специальные атаки. 
Действуйте разумно и расчетливо, чтобы уце- 
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леть в этой тяжелой схватке. После победы 
проследуйте по холлу до конца и в следующей 
комнате отразите атаку врагов, набросивших- 
ся на Вас из засады. Перебейте их, возьмите 
щиты, откройте, наконец, сундук, возьмите 
длинный меч [0пд $мога, запомните игру и 
выйдите через верхнюю дверь. 

Вас, конечно, это не удивит, но в следую- 
щей комнате Вас уже поджидает дракон. Как 
правило, он будет находится чуть выше, поэ- 
тому поразить его довольно. сложно. Девид и 
Вивьен должны использовать магические ата- 
ки, а Джадж использовать |се \Мапд и Рге 
$мога. У дракона всего одно слабое место, 
как.Вы понимаете, это брюхо. Он постоянно 
маневрирует то влево, то вправо, так что Вам 
нужно очень внимательно следить за его 
тенью и атаковать снизу, чтобы нанести смер- 
тельную рану. Если сумеете правильно по- 
строить бой, то особых проблем не будет, Вы 
получите новый уровень силы и заодно лечеб- 
ный орб Неайпд Отф, за которым, собственно, 
сюда и отправились. Иногда дракон может от- 
равить Вас кислотой. Воспользуйтесь настой- 
кой здоровья или каким-нибудь лечебным за- 
клинанием, чтобы немедленно прекратить 
действие яда. Кстати, может так случиться, 
что дракон рухнет прямо на Ваш отряд. Если 
будете неосторожны, то получите серьезные 
повреждения. Хотя и в этом случае сможете 
поправить здоровье и продолжить бой. После 
победы запомните игру и вернитесь в поме- 
щение, где враги атаковали Вас из “засады”. 

* Уровень 11. И/у Бое$ ап 
АгИ5{ Науе ап ОгЬ? 

Теперь Вам предстоит обследовать болото 
и монастырь. Отправляйтесь налево, войдите 
в комнату, где Вас атакует несколько враже- 
ских отрядов. Когда всех уничтожите, появит- 
ся сундук с сокровищами. Откройте его и 
возьмите огнетушитель |пегпит_ Ехипдцеге. 
Это такой специальный предмет, который Вам 
понадобится, чтобы справиться с огненным 
деревом. Пройдите на юг, очистите от врагов 
следующую комнату и загляните в еще один 
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сундук. Когда появятся летучие мыши, наши 
герои расправятся с ними самостоятельно, за- 
тем покиньте помещение и отправляйтесь к 
огненному дереву. 

Когда прибудете на место, потушите 
огонь, и Фринк сообщит Вам, что доктор Бу- 
зуки научился делать замечательные настой- 
ки. Посетите его, прикупите все необходи- 
мое, возвращайтесь к огненному дереву и 
пройдите на север. Перебейте очередные 
“волны” болотных монстров, используя ма- 
гию, чтобы расправиться с ними как можно 
быстрее, возьмите сокровище, запомните 
игру и пройдите налево. 

Теперь Вам предстоит встреча с еще од- 
ним демоном. К счастью, он не умеет летать. 
Бессмысленно использовать против него ма- 
гию, поэтому примените специальные атаки, 
но будьте осторожны, в какой-то момент он 
вызовет Огненные Шары, которые обрушатся 
на Вас с неба. Так что держитесь от него по- 
дальше в этот момент, иначе пострадаете. 
Приблизительно 20-ти или 30-ти специаль- 
ных ‘атак будет достаточно, чтобы завалить 
этого врага, и не забудьте, что каждый из 
Ваших персонажей может использовать три 
специальных атаки различного типа. За по- 
беду получите М9 пд $1ай, Бронзовый 
ключ (Вгопте Кеу), и Ваши персонажи станут 
на уровень мощнее. 

Запомните игру, спуститесь вниз, дважды 
сверните направо и приготовьтесь к следую- 
щей схватке. Кстати, здесь найдете куриную 
ножку (стскеп 1ед), и как только приблизи- 
тесь к ней, как тут же Вас атакуют “волны” 
болотных монстров. Перебейте их, сверните 
налево и в следующей зоне сразитесь с еще 
целой стаей болотных монстров. За победу 
получите длинный лук (1019 Во\). Это. пре- 
красное оружие, которое позволяет уничто- 
жать врагов с дальней дистанции. 

После боя отправляйтесь на север, где 
встретите Кеджен. Отправьте Вивьен обрат- 
но в лагерь повстанцев ВеБе! Сатр, посколь- 
ку Кеджен теперь будет активно действовать 


БОЛЬШАЯ ИГРА - ЗИУЕЕ 


АЕ ЕЕЕТОЕИЕЕОЯК Вся 
в Вашем отряде. Самое время отправиться в 
монастырь, чтобы разобраться с проблемой. 
Там многие отравлены специальным ядом, 
возможно, придется их убить, чтобы избе- 
жать распространения заразы. Вам предсто- 
ит схватка с несколькими ‘беспутными мона- 
хами. Легче всего их прикончить, используя 
магию. Затем пройдите наверх и снова сра- 
зитесь с монахами в следующей зоне. Дви- 
гайтесь дальше, выйдите через проход на- 
верху, перебейте еще ‘нескольких монахов, а 
затем выйдите направо и увидите сундук, в 
котором находится длинный меч (10п9 
$мога) и кое-какое продовольствие. Сверни- 
те налево, поднимитесь наверх и увидите 
еще нескольких монахов, которых тренирует 
настоящий мастер боевых искусств, Атакуйте 
их с дальней дистанции с помощью магии, а 
затем расправьтесь с подкреплением, кото- 
рое подоспеет справа. Возьмите свиток 
Зегой о! суше, сверните налево, перебейте 
еще нескольких монахов, воспользуйтесь вы- 
ходом наверху и отправляйтесь в пещеру. 

Здесь вы встречаете монаха, который по- 
обещает вознаградить Вас, если. поможете 
ответить ему на важнейший жизненный воп- 
рос. Чтобы справиться с заданием, пройдите 
к библиотеке ШБгагу о! Спо, поговорите с 
Вайтлом (М/паН!е) и получите. от него свиток, 
Отнесите его монаху и в награду получите 
настойку Ропоп.о{ ЕМПегеатез$, которую 
нужно немедленно выпить. В результате, Вы 
телепортируетесь в дом, где увидите, что 
Рубен буквально испарится на Ваших глазах 
под воздействием магии колдуна Силвера. 
Возьмите деревянный ключ М/оо4 Кеу, кото- 
рый он обронит, вернитесь в пещеру, запом- 
ните игру и пройдите через два экрана на- 
право от дома Девида. 

Здесь снова Вас атакуют призраки и ог- 
ромные деревья. Расправьтесь с.ними и уви- 
дите на севере источник, в котором можете 
полностью восстановить здоровье и статус 
любых двух персонажей. Запомните это мес- 
то и воспользуйтесь источником, когда это 
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будет необходимо. Затем отправляйтесь на- 
право. В нижней части лестницы находится 
настойка 1гепав ропоп, но вначале Вам 
нужно перебить целую стаю призраков. За- 
тем. возьмите настойку и выйдите через 
верх. Здесь находится дом Рубена. Восполь- 
зуйтесь деревянным ключом, войдите 
внутрь, поговорите с Чиаро, верным учени- 
ком Рубина. Он соверщшенно потрясающий 
маг и согласится присоединится к Вашему 
отряду. Поэтому можете смело отправить 
Кеджен в лагерь посвтанцев. Теперь у Вас 
есть совершенно выдающийся помощник. 
Поднимитесь вверх‘по лестнице, возьмите в 
сундуке Чайипитд ОгЬ, теперь у Вас уже четы- 
ре’орба из восьми. Полдела сделано, 
* Уровень 12. Огасо апа 1ве 
ОгЬ ог ЕамнВ. 

Теперь Вам нужно вернуться в УИп{ег и 
добыть пятый, очередной орб, но на этот раз 
придется проникнуть во дворец, который 
очень сильно охраняется, 

Самое подходящее время, чтобы попол- 
нить запасы продовольствия и снаряжения, а 
затем отправляйтесь на остров МИп\мг 1$]апа. 
Снабдите Чиаро только что найденным орбом 
Номииа Огь, Джаджа — мечом Еге $\№0гд 
или Намито 5{аН, и Девида — какой-нибудь 
мощной огненной магией. Пройдите направо, 
поднимитесь вверх по лестнице, и когда ока- 
жетесь в следующей зоне, то сразитесь с не- 
сколькими снежными барсами, ледовыми 
призраками и охранниками, Перебейте их 
всех как можно быстрее и двигайтесь на се- 
вер, где Вас атакуют многочисленные враги, 
к которым на этот раз присоединятся еще и 
Уе{, После победы пройдите направо, подой- 
дите к двум сундукам, они мгновенно исчез- 
нуг, и на их месте окажутся ледовые призра- 
кии Уей. Перебейте этих мерзавцев, открой- 
те настоящие сундуки, а не миражи, верни- 
тесь в предыдущую зону и поднимитесь 
вверх по правой лестнице. Здесь находится 
пещера, из которой Вас будут атаковать мно- 
гочисленные Уе{з. Перебейте их, зайдите в 
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эту пещеру и выйдите к мосту, подойдите к 
лестнице, ведущей на мост; перебейте вра- 
гов, которые пытаются задержать Вас, а за- 
тем выйдите направо и предстанете перед 
несколькими охранниками. Используйте ма- 
гические атаки, чтобы расправиться с ними, 
пройдите направо и окажетесь возле ворот, 
ведущих во дворец @1аз$ Ра!асе. Охранников 
прикончите, игру запомните, ворота откройте 
бронзовым ключом и войдите во дворец. В 
верхней части лестницы увидите двух капита- 
нов; Они тут же вызовую охранников, чтобы 
расправиться с Вами, но вряд ли это полу- 
чится. Перебейте их, пройдите направо. Оба 
капитана вызовут подкрепление, но на этот 
раз и сами бросятся в атаку. Возьмите сталь- 
ной щит ($1ее! $11е!9) ‘и боевой молот (Маг 
Наттег) и вручите их Джаджу. Выйдите че- 
рез левую дверь, где перебейте еще несколь- 
ких охранников и метателей топоров. Возь- 
мите метательные топорики-тамагавки, вый- 
дите вправо; В следующей комнате перебей- 
те врагов, на этот раз сверните налево и в 
очередной комнате сразитесь сразу с тремя 
капитанами. Лучше всего использовать ма- 
гию, и когда с офицерами будет покончено, 
покиньте помещение через верхний коридор. 
В холле Вас с обеих сторон атакуют охранни- 
ки. Уничтожьте их магическими атаками с 
дальней дистанции, не допускайте ближнего 
боя. Выйдите через верхний проход, когда 
уничтожите врагов, и в следующей комнате 
предстоит схватка с охранниками и метателя- 
ми тамагавков, Уничтожив их, пройдите нале- 
во, и тут на Вас набросится целая дюжина 
врагов, в том числе и три капитана. Битва бу- 
дет нелегкой, но ведь с Вами Джадх, и побе- 
да, безусловно, будет на Вашей стороне, За- 
тем запомните игру, подлечитесь как следу- 
ет, установите Огненную Магию Девида на 
второй уровень и выйдите налево. 

Теперь Вам предстоит схватка с драко- 
ном. Это серьезный соперник. Огромный 
дракон, который может моментально “замо- 
розить" всех Ваших товарищей, кроме Деви- 
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да. У дракона четыре основных атаки. Он мо- 
жет выстрелить сразу тремя огненными мол- 
ниями. Чтобы увернуться от них, бегите 
вправо или влево в зависимости от ситуации. 
Он может также вызвать настоящий дождь из 
сосулек. Ни в коем случае не стойте на мес- 
те, бегите как можно быстрее и надейтесь на 
удачу. Кроме того, он может обстреливать 
Вас целыми очередями Ледяных Пластинок. 
От них можете не уворачиваться, поскольку 
повреждения будут незначительные, и, кроме 
того, дракон может взлететь в воздух и об- 
стреливать сверху, но в этом случае нужно 
просто мчаться как можно быстрее, и тогда у 
него меньше шансов поразить Вас. При этом 
учтите, что. находясь в воздухе, дракон прак- 
тически неуязвим. Используйте огненную ма- 
гию, чтобы атаковать дракона, когда он “иск- 
рится", Сможете нанести ему 100 очков по- 
вреждений, если атакуете в брюхо и только 
50, когда в остальные части тела. На самом 
деле, этот босс не очень силен, При необхо- 
димости выпейте парочку магических насто- 
ек, а заодно и несколько магических орбов, 
которые он будет ронять, если Вы проведете 
мощную атаку. Все Ваши персонажи "зарабо- 
тают.’ более высокий уровень силы после по- 
беды над драконом. Откройте сундук в углу, 
возьмите там продовольствие, выйдите через 
верх налево, отыщите желанный орб (Еайп 
ОтЬ) и ключ (Ваггаскз Кеу) в башне, запомни- 
те игру, вернитесь в последнюю комнату и 
выйдите вниз направо. 

Откройте сундук и уничтожьте “живой” 
сундук. Возьмите драгоценный ключ (]еме!ед 
Кеу), пройдите вверх, затем вниз, направо и 
откройте верхнюю дверь. Перебейте охран- 
ников, которые бросятся в атаку, войдите в 
комнату и прикончите остальных врагов. От- 
кройте два сундука, возьмите продовольст- 
вие, амулет (Ати!е{ о! Зее!пд) и Ледяной 
Ключ (се Кеу). Немедленно воспользуйтесь 
амулетом и откройте появившийся сундук. 
Выйдите из комнаты, пройдите направо, спу- 
ститесь вниз, затем поверните налево, унич- 
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Питкин лети 43.22° 9. 
тожьте охранника и прибывшее подкрепле- 
ние, выйдите через низ, перебейте всех вра- 
гов, а затем пройдите налево и поднимитесь 
наверх. Откройте дверь у основания лест- 
ничного пролета, войдите в комнату, замочи- 
те четырех охранников, откройте сундук, 
возьмите свиток $сго!! о? @о!4ет Зиттоптод 
и боевой топор (М/аг Наттег). Теперь можно 
возвращаться в лагерь повстанцев. 

* Уровень 13. ТВе $емгег$ 

апа {ве На! Соч. 

Чтобы спасти Дюка, Вам нужно прорвать- 
ся в тюрьму РиИзоп о! Спатз, Для этого нуж- 
но отправиться в канализацию, иначе до 
тюрьмы не добраться. И когда получите ржа- 
вый ключ Виз{ед Кеу, вернитесь в канализа- 
цию, возьмите свиток $сго!! 0! Агтадед доп. 
Это совершенно замечательный специаль- 
ный прием, 

В лагере повстанцев обнаружите, что 
многие из Ваших единомышленников были 
захвачены солдатами Силвера. Толстый Боб 
подскажет Вам, что нужно отправиться В та- 
верну Ватом Епд Тауегт и сообщить барме- 
ну Милдеву (МИФем) специальный повстан- 
ческий пароль (геБе! раззмог@). Пополните 
запасы снаряжения и продовольствия, при- 
купите все необходимое в бараках, а затем 
вернитесь в таверну и поговорите с барме- 
ном, Сообщите ему пароль, и он отведет Вас 
в погреб, Сверните налево, пройдите в кана- 
лизацию, где Вы сможете ‘открыть шлюзы и 
через них добраться до тюрьмы. Кстати, Вы 
узнаете специальную атаку Ра|соп у повстан- 
цев, а затем запомните ‘игру, пройдите в не- 
большую дверцу в нижнем левом углу. 

Убейте трех крысомонгол (Ва!теп), возь- 
мите палицу Масе, которую они обронят, а 
затем выстрелите из лука в колокол над вер- 
хними воротами (можете воспользоваться 
магией). Ворота откроются, и несколько ги- 
гантских крыс набросятся на Вас, а парочка 
“крысомонгол” начнут обстреливать Вас из 
лука. Уничтожьте всех врагов, выйдите через 
верх, перебейте нечисть в следующей комна- 
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те, пройдите через небольшую дверцу в де- 
ревянном сооружении, замочите гигантских 
крыс и пауков в следующей комнате, пройди- 
те через коридор направо. Здесь Вас встре- 
тят крысомонголы и гигантские пауки. Разо- 
бравшись с ними, выйдите направо, убейте 
еще нескольких гигантских крыс в следующей 
комнате и снова сверните направо. Здесь 
враги практически в каждой комнате, так что 
будьте готовы. 

В следующей комнате Вас также ожидают 
неприятности. Когда справитесь с ними, 
выйдите через тоннель в северной стене, 
пройдите через следующую комнату с охран- 
никами, возьмите клапан Уа\е Зраппег, а за- 
тем воспользуйтесь спиральной лестницей в 
нижнем правом углу, чтобы выйти из этого 
помещения. Уничтожьте врагов в следующей 
комнате, пройдите налево и увидите шлюз. 
Перебейте’ охранников, а затем откройте 
шлюз, используя клапан Уае Зраппег. Про- 
ход откроется, и Вы заодно узнаете кое-что 
новое о злодейских планах Силвера. 

Крысиный Бог (Ва{ бод) будет время от 
времени вызывать своих помощничков, ста- 
раясь уничтожить Вас. Так что скучать не при- 
дется. Когда вернетесь в канализацию, прой- 
дите направо, затем еще раз направо, пере- 
бейте многочисленных врагов. Не забывайте 
лечиться, запомните игру, пройдите в тон- 
нель в центре комнаты и убедитесь, что все 
Ваши персонажи полностью обеспечены ору- 
жием и снаряжением. Приготовьтесь к схват- 
ке с Крысиным Богом. Он довольно страшен, 
но не слишком опасен, Используйте Ваши 
специальные атаки, Чтобы разделаться с ним 
как можно быстрее. Магия против него не 
очень эффективна, так что используйте спе- 
циальные атаки всех трех персонажей. Если 
необходимо, подкрепитесь кое-какой пищей, 
но, может быть, это даже и не понадобится. 
За победу получите желанный орб (Ас14 Огь), 
а также пункт отгрузки Хроникал, а Ваша 
мощь подимется на очередной уровень. За- 
помните игру, отправляйтесь на север и ока- 
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жетесь в городе 1о\мег Ваш. Двигайтесь на- 
верх, сверните налево, перебейте охранни- 
ков, возьмите геральдические щиты и выйди- 
те направо. Откройте сундук, возьмите огнен- 
ный лук Агебом и Огненные Стрелы. Кстати, 
если понадобится, Вы всегда их сможете при- 
купить у торговца оружием. Затем вернитесь 
обратно в предыдущую зону и выйдите через 
отверстие в стене вверху справа. 

Пройдите в следующую зону направо, 
прикончите охранников, выйдите через верх 
и в комнате с кроватями перебейте охранни- 
ков и загляните в сундуки. Один из них — 
сундук-мирах, а в другом находится продо- 
вольствие. Выйдите через выход внизу и в 
следующей комнате перебейте врагов, а за- 
тем пройдите на север, где предстоит схват- 
ка с Ханом (Кпап). Это один из любимых лей- 
тенантов Силвера. Убить его достаточно про- 
сто, несмотря на то, что его сопровождают 
телохранители. В общем, перебейте всех 
врагов, возьмите меч (Ваз{ега З\мога) и щит 
(Огадоп $19), а затем выйдите направо, 
ликвидируйте еще нескольких врагов, как 
только они появятся, спуститесь вниз, отра- 
зите вражескую атаку в нижней части лест- 
ницы, затем поднимитесь по ступенькам и 
встретите небольшого зеленого человечка по 
имени Гинч (сп). Он мгновенно станет не- 
видимым и откроет по Вам огонь. Не теряй- 
тесь и туг же атакуйте его магическими ата- 
ками, приблизительно представляя себе как 
он движется. Сделать это довольно неслож- 
но, и, в конце концов, победите этого неви- 
димку. Хватайте кольцо невидимости (Втд о{ 
МУЪЙНУ), которое обронит этот зеленень- 
кий, 'и снова спуститесь по лестнице. Отдай- 
те кольцо Джаджу, откройте дверь, вбегите 
внутрь, перебейте охранников, выйдите че- 
рез северную дверь, уничтожьте охранников 
в верхней части лестницы, подлечитесь, за- 
помните игру, а затем пройдите на юг. 

* Уровень 14. Ри5оп оЁ 
Сратз$. 
Лизардмены (Ш7агдтеп) — охранники- 
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ящерецы в этой тюрьме очень крутые. Но за- 
то получите удовольствие и уничтожите мер- 
зкого Фьютча. 

Прикончите двух лизардменов, войдите в 
тюрьму и в следующей комнате произойдет 
схватка в узком коридоре. Сражаться здесь 
неудобно и особенно трудно уничтожить 
стрелков, засевших на балконе. Когда, нако- 
нец, уничтожите их, прибейте. продкрепле- 
ние, которое подоспеет снизу, затем выйди- 
те через нижний проход, разделайтесь с це- 
лой стаей ящериц в следующей комнате, 
убить их несложно. Слева и справа от ворот, 
в которые Вы вошли, возле дверей находят- 
ся сундуки, а за маленькой дверью под пра- 
вой лестницей еще один сундук. Загляните в 
сундуки, но будьте осторожны. Как только Вы 
снова вернетесь в комнату, взяв все необхо- 
димое из сундуков, ящерицы бросятся в ата- 
ку. Расправьтесь с ними, поднимитесь по 
правой лестнице и перейдите на правую. сто- 
рону экрана. В следующей комнате Вы 
встретите Джереми. Он бросит ключ на пол, 
и его тут же подхватит лизардмен. Выстре- 
лите в рычаг по другую сторону комнаты, пе- 
рейдите через мост, спуститесь по лестнице, 
перебейте всех ящериц, которые втретятся 
на Вашем пути, в том числе и стрелка-лучни- 
ка возле входа. Затем увидите очередного 
лизардмена, и как только он появится, возь- 
мите золотой ключ, выйдите в дверь под ле- 
стницей. В следующей комнате сразитесь с 
целой стаей ящериц и не забудьте про. не- 
скольких лучников, атакующих с балкона; 

Когда разберетесь с ними со всеми, по- 
говорите с Дюком, выйдите через. верхнюю 
дверь, перебейте врагов в следующей ком- 
нате, дерните за рычаг возле туалета, Обра- 
зуется лестница в центре комнаты, и тут же в 
помещении появится куча летающих мышей, 
Используйте. только одного своего персона- 
жа. Пусть он размахивает своим мечом в 
разные стороны, убивая за раз по три-четы- 
ре летучих мыши. Разделавшись с этой нечи- 
стью, спуститесь по лестнице, где Вас снова 
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атакуют вначале летучие мыши, а затем и 
ящерицы. Перебейте их, загляните в три по- 
явившихся сундука, но не забудьте своевре- 
менно перебить и четырех лучников. Открой- 
те сундук, возьмите там ‘гранаты, настойки, 
стрелы, затем сверните направо. Убейте еще 
двух лучников и стаю ящериц, которая при- 
будет им на помощь, запомните игру, подле- 
читесь и пройдите на север. 

Здесь в следующей комнате встретите 
еще несколько лизардменов, а затем и луч- 
ников, Расправьтесь с ними, перебейте поя- 
вившихся летучих мышей, выйдите через уз- 
кую арку, подойдите к сундуку и убейте двух 
ящериц, когда сундук исчезнет. Аналогичная 
вещь случится, когда Вы подойдете к сунду- 
КУ во второй раз. А вот в третий раз будет 
отлично, и Вы получите сразу шесть настоек. 
Выйдите налево, затем пройдите в нижний 
правый угол, воспользовавшись лестницей, 
и приготовьтесь к схватке с Фьютчем в сле- 
дующей комнате. Он перебьет всех Ваших 
товарищей, кроме Девида, а затем вызовет 
Вас на “дуэль” один на один. Учтите, он мо- 
жет прикончить Вас буквально мгновенно, 
Так что слопайте как ‘можно больше продо- 
вольствия, выпейте побольше лечебных на- 
стоек и пользуйтесь любыми лечебными 
средствами при первой же возможности. 
Старайтесь использовать дальнобойное ору- 
жие, чтобы не допустить ближнего боя. По- 
сле нескольких Ваших специальных атак, 
Фьютч сменит тактику боя. Он начнет ис- 
пользовать магию и обстреливать огненными 
молниями. Вот в этот момент Вы и должны 
воспользоваться кольцом невидимости, ис- 
чезнуть с глаз его и немедленно атаковать. 
За победу получите фантастические мечи 
(Оца! Клюйу $\0г9$), более высокий уро- 
вень силы и ключ. Запомните игру и выйди- 
те через верхнюю арку: 

Замочите пару охранников лизардменов и 
еще одну сладкую парочку в верхней части эк- 
рана. Затем спуститесь по лестнице, пере- 
бейте летучих мышей, вылетевших с потолка, 
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о еее ЧИжЕНИЕ 
а когда спуститесь вниз, перебейте несколь- 
ких ящериц и покиньте помещение, выйдя че- 
рез нижний выход в следующую комнату, где 
встретите тюремщика и парочку охранников 
лизардменов. Перебейте их без размышле- 
ния, возьмите ключ от тюремной камеры (Се! 
Кеу), приготовьтесь ‘уничтожить летучих мы- 
шей и ящериц прежде, чем выйдете через 
дверь в верхней стене. Когда подойдете к ка- 
мере, отдайте заключенному медвежонка 
Тедаду Веаг, и он сразу поймет, что Вас посла- 
ла его мать, и отправится на ее поиски. Вер- 
нитесь к камере Дюка и узнаете от него, что, 
на самом деле, Гласс — дочь Силвера, все 
время шпионила за Вами, так что Вашему от- 
ряду нужно немедленно отправиться в ее дво- 
рец и сразиться с ней. Однако, хитроумная 
дочурка сообщит, что вовсе не намеревается 
помогать своему отцу в выполнении его зло- 
дейских планов, и‘что виной всему предатель, 
затесавшийся в ряды повстанцев. 

Теперь Вам нужно отправиться в 
Реадда{е, чтобы узнать имя предателя. По- 
является Фринк и сообщает Вам, что доктор 
Бузуки изготовил новые удивительные на- 
стойки. Поэтому возвращайтесь ко входу в 
библиотеку Ибгагу Егигапсе. Теперь Вы мо- 
жете открыть запертую дверь, поскольку у 
Вас есть золотой ключ (6014 Кеу). Возьмите 
свиток 5сгой о! бо!ет Зиттоптод и освоите 
новую замечательную специальную атаку 
Нигисапе. Возьмите 300 золотых и отправ- 
ляйтесь в гавань Мегдаге`$ Нагоиг. 

* Уровень 15. То Беаада{е — 
]т 5$еагсН ога ТгаПог! 

Теперь нужно отправиться в земли смер- 
ти 1апд о! {Пе деад и узнать кто же является 
предателем. Здесь много отвратительных 
очень опасных скелетов. 

Чопа, у которого Вы купили проклятый 
дублон, запросит 300 золотых, чтобы доста- 
вить Вас в Оеаддае, Не торгуйтесь, заплати- 
те ему и отправляйтесь в земли мертвых. Ког- 
да прибудете к месту назначения, Вас тут же 
атакуют несколько скелетов. Используйте 
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специальные атаки, чтобы расправиться с ни- 
ми, и возьмите щиты дракона. Как только их 
уничтожите, выйдите вниз направо, перебей- 
те скелетов на следующем экране, и первым 
делом постарайтесь убить пурпурного скеле- 
та, чтобы он не смог вызвать подкрепление. 
Возьмите заколдованый щит (Епспамед 
эте!3), когда уничтожите всех врагов, и вый- 
дите через дверь наверху. Здесь Вам пред- 
стоит сразиться со скелетом-бомбардиром и 
несколькими его помощниками. Бомбардир 
будет метать в Вас бомбы, которые взрыва- 
ются при попадании в цель. 

Перебейте всех врагов, выйдите через 
верхнюю дверь и в следующей комнате убей- 
те еще одного бомбардира и его приспешни- 
ков. Затем выйдите направо и в следующей 
зоне увидите скелета, который колотит по 
большому гонгу. Убейте всех врагов, кото- 
рые прибудут на его зов, но будьте осторох- 
ны, когда сражаетесь с привидениями-теня- 
ми. Они могут убить любого Вашего персо- 
нажа, если будете хлопать ушами. Когда вра- 
ги уничтожены, выйдите направо и здесь 
сразитесь с целой кучей скелетов и призра- 
ков. Когда расправитесь с ними, поговорите 
с привидением Джона и узнаете, что имя 
предателя Вильям (Мат). Отразите еще 
две волны атакующих призраков, перебейте 
их, выйдите направо, уничтожьте врагов на 
следующем экране, хотя их очень много, и 
выйдите вниз направо. Здесь увидите еще 
одно привидение, которых атакует пара при- 
зраков. Уничтожьте их, и привидение СапНоз 
вручит Вам каменный ключ (${опе Кеу). 

Войдите в мерцающий портал, подойдите 
к мертвяку на следующем экране, и тут же 
Вас атакует куча призраков. Перебейте их, 
откройте сундук, войдите в левый портал, от- 
кройте следующий сундук, возьмите второй 
меч (Ваз{ага $мога), а затем вернитесь к по- 
следнему перекрестку и на этот раз пройдите 
вверх направо, После продолжительной 
схватки поговорите с третьим привидением. 
Он Вам расскажет о катастрофе, которая слу- 
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чилась возле Науеп, где находился очень 
важный магический орб, и вручит свиток, ко- 
торый позволит Вам избавиться от всех ми- 
ражей, которые сбивают с толку и не позво- 
ляют внимательно рассмотреть помещение. 
Запомните игру, затем пройдите к Ашоск 
($рие$), откройте сундук каменным ключом, 
чтобы получить ожерелье  |усап\йгоре 
МесКасе. Теперь отправляйтесь к Дюку, ска- 
жите.ему кто является предателем, получите 
в награду специальную атаку Вегзегкег, а 
ЕЧИВ (мать Лтту) даст Вам колько Ва 0{ 
Мадс Вез$апсе. 

* Уровень 16. Етайу, Тве 

Ег$1 о1ве Ёа$1 Тимо ОгЬ$! 

Земля Р!адие [ап4$ находится возле ла- 
геря повстанцев. Здесь Вы должны обяза- 
тельно отыскать орб (Тте Оть). 

В лагере повстанцев пройдите вверх на- 
лево и обнаружите ранее недоступный выход. 
Выйдите через него, убейте медведя, свер- 
ните направо, и один из Ваших персонажей 
должен использовать свиток, чтобы создать 
лестницу, которая появится внизу справа. 
Пройдите сначала вниз налево, возьмите 
длинный лук из сундука, а затем отправляй- 
тесь по только что созданной лестнице, 
Здесь предстоит схватка с первым гигантом, 
которого нужно атаковать, используя все 
имеющееся оружие, а затем приготовиться 
отразить четыре атакующих волны чумных 
монстров (р!адие топ${ег$). 

После схватки пройдите направо, пере- 
бейте еще две волны монстров и парочку 
циклопов на следующем экране. Затем от- 
кройте сундук, в котором два магических ор- 
ба. Подлечите своих товарищей, запомните 
игру, а потом спуститесь вниз. На следую- 
щем экране отразите несколько вражеских 
атак; а когда перебьете определенное коли- 
чество врагов, то появятся два сундука. В 
каждом из них находится продовольствие и 
магический орб. Затем пройдите наверх, где 
перебейте еще кучу чумных монстров, вый- 
дите через проход внизу, когда справитесь с 
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ними. Если попытаетесь открыть сундук или 
выйти вниз налево, то тут же на Вас набро- 
сятся чумные монстры. Перебейте их как 
можно быстрее и пройдите через нижний ле- 
вый выход. Здесь и обнаружите орб времени 
Тите От и ржавый ключ (Визе Кеу) в сун- 
дуке на следующем экране. 

Используйте амулет (Атше! о! Зеетд) и 
откройте “спрятанный” сундук. Затем подни- 
митесь наверх, перебейте чумных монстров, 
возьмите настойку зтепо\й ро{оп в нижней 
части лестницы справа, выйдите налево и в 
следующей зоне сразитесь с кучей очень мо- 
гучих врагов. Схватка будет нелегкой, но по- 
старайтесь перебить их как можно быстрее, 
затем подлечитесь и пройдите направо. 
Здесь увидите трех чумных монстров, кото- 
рые сбивают яблоки с дерева, Перебейте их, 
и появится чумной король (Р!адие Ка), и это 
очень серьезный враг. Он постоянно телепор- 
тируется с места на место, когда Вы прибли- 
зитесь к нему, и вызывает чумных монстров 
на подмогу, Используйте специальную атаку 
Вегзегкег, чтобы перебить большую часть 
врагов, и магию (те тад!с), чтобы замед- 
лить перемещение босса, Тогда он не сможет 
мгновенно телепортироваться, 

Однако, босс непрост и тут же сменит ха- 
рактер атак, когда Вы перебьете десяток его 
подручных. Чумной король постарается при- 
близиться к Вам и вызовет настоящий камен- 
ный дождь с неба, который обрушится на Вас. 
Будьте осторожны, используйте весь арсенал 
Ваших специальных атак, чтобы прикончить 
босса. После победы Ваш уровень силы под- 
нимется еще выше, Кстати, чумной король 
обронит железный ключ (топ Кеу), который 
открывает ворота. В сундуке за этими ворота- 
ми находится ключ (Кий Кеу) и третий свиток 
(Зсго! о! боет Зиттопи9). Запомните игру 
и отправляйтесь в канализацию, где находит- 
ся последний специальный прием. 

Перебейте крыс, пройдите направо, за- 
тем поднимитесь наверх, спуститесь вниз 
направо, пройдите через закрытую дверь в 
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нижней части экрана, уничтожьте крысомон- 
гол, откройте сундук и возьмите свиток 
Зсго! 01 Агтадеддоп. Затем перебейте пау- 
ков, вернитесь в Вопе Уаг4, откройте ворота 
и пройдите через. портал. 
* Уровень 17. Ато апа {те 
ОСиееп о {Ве Беачц. 

Снарядите амулет (Атше! о! Зеетд) и ка- 
кие-нибудь магические атаки (желательно, 
молниевые 11919) и уничтожьте трех 
Беро!Чег$, которые’ немедленно’ появятся. 
Пурпурные бехолдеры (Бепо!дегз) могут теле- 
портироваться в разные точки, так что будьте 
очень внимательны и уничтожайте их, как 
только они появятся. Затем пройдите через 
выход внизу и в следующей комнате увидите 
пару черепов, которые открывают свои рты. 
Можете пройти в любой из них и в очередной 
комнате уничтожьте еще нескольких бехолде- 
ров. Воспользуйтесь телепортером (неболь- 
шим синим кругом на земле), чтобы мгновен- 
но добраться до пурпурного бехолдера в углу. 
Если он успеет телепортироваться, поставите 
одного из персонажей наверху, а два других 
должны постараться уничтожить ‘его, где бы 
он ни появился. Затем выйдите через проход 
в верхнем правом углу. 

Королева Оиееп о! {пе Оеад поджиджает 
Вас в следующей комнате. Используйте даль- 
нобойное оружие’и магические заклинания 
против нее, но’не“пользуйтесь огненной и 
временной магией (ге и {те тадс). Когда 
израсходуете все магические очки, достаньте 
обычное оружие и используйте против нее 
специальные атаки, тогда сможете нанести ей 
серьезные повреждения. Так или’ иначе, она 
не сможет выдержать долгого боя, если буде- 
те действовать разумно. Учтите, королева 
очень быстра и может мгновенно телепорти- 
роваться на другую сторону экрана. Кроме то- 
го, она может вызывать специальные свето- 
вые шары, которые взрываются как только по- 
падают в Вас, и, естественно, наносят серь- 
езнейшие повреждения, хотя другие ее атаки 
не очень опасны. Когда, наконец, победите, 
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чение 
то снова повысите уровень своей‚силы. Прой- 
дите через верхний выход, воспользуйтесь 
правым телепортером, чтобы добраться до 
светового орба (НаП! ОтЬ). Левый телепортер 
доставит Вас: к пункту отгрузки, где Вы смо- 
жете запомнить игру. 

* Уровень 18. Ргерага{оп Тог 

Метаоп. 

Силвер, как Вы уже знаете, живет в 
Мегаоп. Прежде, чем отправиться туда, Вы 
должны как следует запастись продовольст- 
вием, снаряжением и оружием, поскольку 
приключение предстоит чрезвычайно слох- 
ное. Здесь достаточно много секретных сун- 
дуков, которые можно обнаружить, исполь- 
зуя Атше! о! Зеетд, и нужно очень внима- 
тельно обследовать территорию и постарать- 
ся отыскать их все. Затем прикупите как 
можно больше настоек, они Вам пригодятся. 
Постарайтесь приобрести 9 штук настоек 
каждого типа: Мы поможем Вам справится с 
этим заданием. 

Первым делом отправляйтесь в бараки, а 
затем сверните направо и найдете первый 
сундук. Еще два сундука ‘находятся в мона- 
стыре. Отправляйтесь туда, затем дважды 
сверните. направо, найдете первый сундук, 
затем сверните налево и поднимитесь на- 
верх, найдете второй сундук. Обязательно 
используйте Атше{ о{ Зеетд, иначе их ни- 
когда не увидите; Еще один сундук находит- 
ся на втором этаже дома Рубина, Пройдите к 
ледовым пещерам, спуститесь на один экран 
вниз и обнаружите следующий секретный 
сундук. Затем пройдите к огненному дереву 
(Рге Тгее), сверните направо, затем налево. 
Здесь еще один секретный сундук. 

Два сундука находятся в библиотеке 
Ибгагу о! Спо. Один из них в обсерватории, 
второй в кладовке доктора Бузуки: Спуститесь 
вниз, сверните направо, затем еще раз на- 
право, когда выйдете из пещеры. Очередной 
сундук находится в комнате с Сгеа{ Спа. Па- 
ра сундуков находится и в канализации. Пер- 
вый из них расположен там, где Вы получили 


м ий 


220 


специальную атаку Агтадеддоп (направо, 
вверх, еще раз вверх, направо, вниз в канали- 
зацию). Затем поднимитесь вверх, сверните 
налево, еще раз налево и найдете второй сун- 
дук. Кроме’ того, ‘есть еще один сундук: в 
Спат$. Поднимитесь наверх, спуститесь 
вниз, затем пройдите вверх по’ лестнице и 
найдете его. Еще два сундука обнаружите в 
Ват. Пройдите к башне О!!аз, спуститесь 
вниз дважды (но не. сворачивайте направо), 
найдете первый сундук. Затем сверните на- 
право, дважды налево и далее вниз, где най- 
дете второй. И, наконец, последний сундук 
отыщите в Оеадда{е. Пройдите к Вопе Уага 
спуститесь вниз дважды, затем вверх через 
телепортер и тут же его обнаружите. 

Обязательно прикупите все, что сможете 
и сочтете необходимым, запомните игру. в 
пункте отгрузки и, когда будете полностью 
готовы, возвращайтесь в лагерь повстанцев. 

* Уровень 19. Мейёаюп. 

Это буквально роковое место, где враги 
ужасно сильны, и потрудиться придется на 
полную катушку. 

Сообщите Дюку, что Вы полностью. гото- 
вы. Появится дочка Силвера С!а5$ и вручит 
Вам самое мощное дальнобойное ‘оружие 
саме. Видимо, она очень не любит своего 
папочку. Теперь Вы можете отправляться в 
Ме{аюп, откуда возвратиться ‘уже не сможете, 
а следовательно, и не сможете пополнить 
свои запасы. Выберите парочку самых могу- 
чих персонажей. По-видимому, самая могучая 
тройка: Девид, Джадж и Секуне. Именно она 
будет использовать баме, но Вы сами може- 
те выбрать себе товарищей в зависимости от 
симпантий и пристрастий, Но учтите, что это 
чрезвычайно трудная миссия, и поэтому луч- 
ше всего подбирать отряд, исходя ‘из объек- 
тивной силы и способностей персонажей. И 
постарайтесь подзаряжаться буквально после 
каждого экрана, поскольку любое сражение 
будет не легче, чем схватка с боссом. 

Когда впервые появитесь в Меаоп, Вас 
Тут же атакуют четыре очень мощных 400т- 
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9иага$, способных нанести серьезные повреж- 
дения. Перебейте их, и тут же появятся новые. 
Используйте самые сильные специальные 
приемы, магию, лучшее оружие, но постарай- 
тесь обойтись без настоек. Они Вам очень 
пригодятся чуть позже. Когда перебьете всех 
врагов, подлечитесь, запомните игру, а затем 
спускайтесь вниз, где в следующей комнате 
Вас атакует еще несколько думгардов. 
Используйте прежнюю тактику, разделай- 
тесь с ними, откройте сундук, а затем подни- 
митесь в коридор. Сюда же телепортируются 
несколько думгардов. и тут же атакуют Вас. А 
стрелки будуг оставаться на расстоянии и с 
дальней дистанции поражать Вас. Исполь- 
зуйте Агтадедаоп или: С!аме, чтобы изба- 
виться от них, а затем сконцетрируйтесь на 
охранниках. Перебив врагов, пройдите на- 
право. Здесь Джадж. должен использовать 
Агтадед доп сразу же, как в комнату телепор- 
тируются думгарды, а затем убить. страггле- 
ров ($1гадаНегз). Немедленно. подзяряжайте 
Агтадеддоп после использования, прежде 
чем войти в следующее помещение или про- 
сто выйти из комнаты. В следующей комнате 
Вас встретит только парочка думгардов, рас- 
правитесь с ними запросто›и не используйте 
Агтадед доп: Спуститесь вниз и в следующей 
зоне увидите трех охранников, стоящих пе- 
ред большими дверями. Используйте 
Агтадеддоп, а затем атакуйте и прикончите 
врагов окончательно. Если провозитесь 
слишком долго, то из пасти (над деверью) 
вылетят огненные шары. Они очень очень 
опасны, мало не покажется, Подлечите своих 
товарищей, возьмите Апе [|ес1и$ и запомните 
игру прежде, чем выйти через дверь навер- 
ху: Используйте амулет 5еетд в следующей 
комнате, чтобы отыскать сундук с потрясаю- 
щим ‘алмазным щитом (Оатопа $1е!13), вый- 
дите вниз направо, перебейте роботов и 
стрелков на следующем экране, пройдите 
через арку и уничтожьте всех врагов, когда 
будете проходить через арку наверху. Вас 
атакуют несколько “волн” думгардов, робо- 
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С ЕЕ ТИСЕ Ри РЗЕСЬВ 5. 
тов и стрелков. Используйте самые мощные 
свои атаки, а затем после того, как распра- 
витесь с врагами, пройдите вниз налево, где 
Вас снова атакует целая орда врагов. Пере- 
бейте их, выйдите вниз, сверните налево и 
уничтожьте еще нескольких думгардов. За- 
тем поднимитесь наверх, уничтожьте парочку 
лучников и положите Апе [ес{и$ в огонь, что- 
бы появился телепортер. Войдите в него, 
выйдите направо, спуститесь вниз, снова ис- 
пользуйте Апе |ес{из на очередном огне, за- 
помните игру и ‘вернитесь к телепортеру., 

Теперь Вы окажетесь в комнате с богом- 
роботом (Вобо{ 09). Он атакует Вас своими 
могучими кулаками, но остерегайтесь его ра- 
кетных атак. Не используйте против него 
Агтаде доп. Эти ‘атаки только восстанавли- 
вают-его здоровье, а вот магические атаки 
заметно ослабят его на старте боя. Вызови- 
те себе на помощь своего Голема и атакуйте 
робота специальными приемами. Он несиль- 
ный противник, и Вам вряд ли даже понадо- 
бится поправить здоровье. По окончании боя 
Вы перейдете на новый уровень силы, за- 
помните игру и выйдите направо, разделай- 
тесь с охранниками, и ворота во дворец Сил- 
вера будет открыты для Вас. 

* Уровень 20. $Пуег`$ 
Ра[асе. 

Здесь во дворце Силвера еще опаснее, 
чем в Ме{аюп. Колдуны ужасно сильны и вы- 
носливы. Внимательно следите за врагами, 
они атакуюп с разных сторон и даже со спи- 
ны и, конечно же, обязательно прикончите 
Силвера, 

При входе во дворец Вас атакуют множе- 
ство пурпурных охранников. Уничтожьте их, 
используя самые мощные свои атаки, затем 
сверните направо и окажетесь в небольшой 
комнате с четырьмя охранниками. Используй- 
те атаку АгтадедФоп, перебейте их, спусти- 
тесь вниз по лестнице, уничтожьте всех пур- 
пурных охранников и магов, но магов в пер- 
вую очередь. Пройдите в центральную дверь, 
используя ключ На! Мооп Кеу, ликвидируйте 
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Виж п осллкык та, 
сторожевых псов, откройте сундук и возьмите 
гранитный ключ (Сгапке Кеу). Используйте 
Атие{ оГ Зеештд, чтобы отыскать последний 
сундук, в котором находится алмазный щит 
(О/атоп@ $1е!9). Возьмите его, покиньте 
комнату, пройдите через другую дверь, пого- 
ворите с Обепиз и узнаете в чем источник си- 
лы и могущества Силвера, иначе убить его не 
удастся. Покиньте комнату, сверните напра- 
во, ив следующем коридоре Вас атакуют пур- 
пурные охранники и маги с разных сторон. 
Перебейте их, подлечитесь, прежде чем вый- 
ти из комнаты направо. Дверь, ведущая из 
этой комнаты, заперта, 

Разбейте четыре канистры возле других 
дверей, чтобы попасть в комнаты с настойка- 
ми и врагами. Врагов перебейте, настойки 
возьмите и пройдите через теперь открытую 
дверь. Следующая комната очень большая, 
Здесь можно использовать дальнобойные 
атаки, чтобы расправиться с врагами, кото- 
рых просто не счесть. Когда все-таки пере- 
бьете их, откройте сундуки и воспользуйтесь 
верхним выходом. Перебейте две атакующие 
волны врагов в следующей комнате, выйдите 
направо, разделайтесь с остатками стражни- 
ков Силвера в следующей комнате, перебейте 
пурпурных охранников, а затем атакуйте ма- 
гов, используя магические заклинания и 
дальнобойное оружие. Подлечитесь, “подза- 
рядите” все свои способности, восстановите 
уровень магических очков прежде, чем запом- 
нить игру, а заодно установите уровень магии 
на два или три. Если в Вашем отряде Чиаро и 
Кеджен, то установите для них третий магиче- 
ский уровень, затем поднимитесь наверх и 
обнаружите, наконец, Силвера. 

Долго Вы добирались до этого мерзавца, 
но с самим Силвером Вам сразиться не уда- 
стся, поскольку он вызовет Голема, чтобы 
атаковать Вас, и будет продолжать действо- 
вать в той же манере, когда Вы прикончите 
очередного Голема. На самом деле, големы 
действуют достаточно тупо и однообразно. 
Они всегла атакуют-того, кто перед этим ата- 
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ковал их. В том числе и Вашего Голема, кото- 
рого.Вы, безусловно, должны вызвать на под- 
могу. Когда Вы убьете Голема Сильвера, то он 
оставит два магических орба, которые Вам 
совершенно необходимы. Не берегите имею- 
щиеся настойки, расходуйте их при каждой 
необходимости, поскольку это последнее сра- 
жение, в котором Вы можете их использовать. 
На самом деле, главная цель в этом бою вов- 
се не Голем, а сфера, которая висит в возду- 
хе. Это подлинный источник силы Силвера. 

Используйте какого-нибудь своего персо- 
нажа или Голема, чтобы отражать атаки Го- 
лема, вызванного Силвером. А два других 
персонажа должны поочереди атаковать сфе- 
ру. Вы должны уничтожить ее восемь раз, 
используя для этого найденные Вами восемь 
магических орбов. Начните с огненной магии 
(Йге тадс), затем продолжите ледовой (1се), 
жизненной (1Ше), молниевой (Павёпита), зем- 
ной (Еами), кислотной (ас!9), временной 
(Ите) и световой (1191{). Однако, можно при- 
менять атаки орбами в той последовательно- 
сти, в которой Вы их находили, Следите за 
тем, как уменьшается уровень жизни Силве- 
ра. И когда он снова восстановит уровень 
жизни, немедленно переключитесь на маги- 
ческие атаки. Постарайтесь сохранить живы- 
ми всех Ваших товарищей, тогда схватка за- 
кончится очень быстро. После победы над 
Силвером Вы получите новый уровень силы, 
а Девид приобретет потрясающее снаряже- 
ние № тез. Теперь ему предстоит послед- 
няя и самая отчаянная схватка с Ароса!урзе, 
поэтому обязательно запомните игру. 

* Уровень 21. ТВе Ета! 
ВаШе — Ароса!урз$е. 

Теперь Девиду предстоит сразиться с са- 
мым могучим боссом Ароса!урзе. Правда, у 
него. теперь меч М№етез!$, мощная броня и 
щит, который практически невозможно унич- 
тожить. Однако, он может использовать 
только специальную атаку Ра|соп и Вы не мо- 
жете вернуться в меню Ипд тепи, так что 
подлечится не удастся. 
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Чтобы победить этого босса, надо знать 
когда атаковать, когда укрыться за щитом, а 
когда драпать, сломя голову. У Аросаурзе 
очень четкий порядок атак, так что Вам будет 
достаточно просто планировать свою тактику. 
Вначале он попытается атаковать Вас на зем- 
ле, Если сумеете, используйте специальную 
атаку Ра!соп, как только он “ударится” о зем- 
лю, затем укройтесь за щитом и немедленно 
отбегите назад, как только босс подпрыгнет в 
воздух, поскольку он может грохнуться со 
всего маху на землю и нанести Вам очень 
серьезные повреждения, 

Когда Ароса!урзе повиснет в воздухе, не- 
медленно бегите со всей мочи. Он тут же вы- 
пустит в Вас четыре или пять мощных мол- 
ний, которые нанесут Вам серьезнейшие по- 
вреждения, а если будете все время двигать- 
ся, то чаще всего он промахнется. Будьте 
очень осторожны, поскольку каждая молния 
может нанести 400-500 очков повреждений. 
Затем босс отлетит чуть дальше и атакует 
Вас двумя огненными шарами. Блокируйте 
эти атаки щитом, и огненные шары отлетят 
прямо в босса и нанесут ему повреждения. 
Когда босс взревет диким голосом, бегите 
на противоположную сторону экрана, чтобы 
не получить повреждений от буквально вул- 
канического извержения. Такие атаки он по- 
вторит несколько раз, так что будьте внима- 
тельны и осторожны. Возможно, Вы получите 
достаточно серьезные повреждения, но об 
этом беспокоиться не следует. Старайтесь 
избежать или отразить хотя бы часть его 
атак. После этой массированной атаки босс 
опустится на землю, и все повторится снача- 
ла. Когда уровень жизни его снизится прак- 
тически до нуля, Ароса!урз все-таки не ум- 
рет, а начнет обстреливать Вас, как безум- 
ный. Постарайтесь блокировать хотя бы один 
из его огненных шаров, тогда он рикошетом 
отразится, попадет в босса, взорвется и 
сбросит его прямо в огнедышашую лаву. 

Поздравляем, Вы успешно закончили иг- 
ру $Имеп! 
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